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lala tens 
Chueca 


CIADAD DE LOS DESPERDICIOS. 
DISTRITO OESTE. 
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MA 
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"ES PROBABLE 
QUE FUERA POR 
EL IMPACTO SuU- 
FRIDO AL PERDER 
AYAAO DE ESE 

MODO." 


"LA HE ESTADO 
BUSCANDO POR 
TODAS PARTES, 
INCLASO ME HE 
ACERCADO AL 
DISTRITO 
OESTE." 


DEBERÉ SUB- 
SISTIR INDEFINI- 
DAMENTE SIN LOS 
INARESOS DE LA 
CONSULTA Y DE 
LA CAZA DE 
CRIMINALES 
HASTA QUE 


Y E, PNCAENTRE 


A ALLY. 


"AN DÍA, 
AALLY SE 
FUE SIN 
DECIRME 
NADA." 


"A VECES PIEN- 
$0... EN LO QUE 
OCURRIRÍA SI NO 
LA ENCONTRA- 
RA NUNCA..." 


LLES SE CON- | 
VERTIRÍAN EN 
MI PALACIO 
TEN MIS AMI- 
AMAS! 


E 
y HAM 
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ESTA TUBE- 
RÍA DICE QUE 
QUIERE DESEA- 
ROS BUENAS 
NOCHES. 


“UFFF... HE TE- 
NIDO SUERTE 
DE QUE NO FUJE- 
RAN CYBORAS 
ARMADOS..." 


"LA CHICA 
ALA QUE TE 
ACABADA TE ESTOY 


DE SALVAR 


A 
¿PUEDO DE- 5 


VOLVERTE El | 


NO TIENES DON- 
DE DORMIR, 1002 
7VÉN, QUÉDATE EN 
MI CASAL FTE 
PREPARARÉ AL- 
40 BUENO PA- 
RA COMER! 


"CUANDO VOL- 
VÍ A PRESTAR 
ATENCIÓN A MI 
ALREDEDOR VI 
QUE NOS ENCON- 


TRÁBAMOS EN 
AN LUGAR TE- 
RRIBLEMENTE 
BULLICIOSO.” 


"MIENTRAS ME 
DEJABA ARRAS- 
TRAR POR $HA- 
MIRA... TENÍA LA 
MENTE INUNDADA 
DE PENSAMIENTOS 
DIVERSOS..." 


e 


"EN REALI- "¿QUÉ 

DAD, ¿QUÉ SIÁNIFICA 

SIANIFICA AALLY PA" 
7" RA MÍ/2" 


] 


"HABÍA OÍDO 
HABLAR DE ESO... 
ERA UNA CARRE- 
RA COMBATIVA 
MAY POPULAR 
EN EL DISTRITO 

OESTE... 


"EL IUEAO 


CONSISTÍA EN 
UNA CARRERA 
EN LA QUE VA- 
RIOS CYBORAS 


SE DISPUTABAN 
LA POSESIÓN DE 
UNA BOLA." 


FEEEEY, DESARA- 

CIADOS CHAPACÁMA- 
RAS DE LAS IMÁAENES 
VIRTAALES! 77POR FIN 


, HALLEAADO EL ARAN 
y MOMENTO! 7EL MO- 


MENTO DE ABRIR 
LA TAFA DEL 
INFIERNO. 


MA, AN 
BILLETE 


PARA EL 


FASÍ ES/ FSIEMPRE 
TENEMOS DISPONIBLES 
CÓMODOS ATAÁDES 
PARA LOS MANIATI- 
COS VALIENTES QUE 

SE ATREVEN A COM- 
PRAR AN BILLETE! 


FARACIAS. 


"PERO BUENO, 
TODO SEA POR 
PODERME QUE- 
DAR A DORMIR 
EN CASA DE 
ESA CHICA." 


"NO ME AUSTA 
VERME MEZ- 
CLADO EN MA- 
REAS HUMA- 
NAS COMO 


/BIENVENIDO 
AL CANAL 57, 
DONDE PODRÁS 
SUPERVISAR AL 
MOTORBALLER 

BARDICHE! 


7PODRÁS 
DISFRATAR DE UNA 
FABULOSA Y EXCITANTE 
EXPERIENCIA VIRTAAL, TE 
CONVERTIRÁS EN AN JAAADOR 
ÁKRACIAS A UNA CONEXIÓN 
DIRECTA CON LA VISIÓN 
Y EL OÍDO DEL MOTOR- 
BALLER DE TA 
ELECCIÓN 


Pe 


"7MIS 0Í05 Y MIS OÍDOS 
SE HAN VISTO INMEDIATA- 
MENTE LANZADOS A NA 
BATALLA A 300 KM/H/ 
77ME HE CONVERTIDO EN 
UN TAL MOTORBALLER 
NÁMERO 574/" 


"77ESTO ES COMO 

ANA BRUTAL MON- 

TAÑA RUSA PARA 
ADULTOS!” 


7EL VETERANO 


BARDICHE, NÁ- 
MERO 57, ENTRA 
EN BOXES POR 


UNA AFAKEN- = 
TE AVERÍA. E S 


PY 

TAMBIÉN 

e ó » Ñ EL BRAZO 
= A DERECHO! 
54) E 4 FPONÉDLE 

£ : BRAZO 


za 7 % é NA EL 
. IP y. PEO DESTRUC- 
SS : AN > id 


< 
y SS 
SAN = 
ANYS 


7TO0DOS 
LOS QUE SE 
METEN CON 
ELLA HAN 
ACABADO 
HECHOS 


F7T1ODOS 
SE MOFAN DE 
MÍ, EL ARAN 
BARDICHE 


7BARDICHE, QUE 
VA CON VUELTA PER- 
DIDA, PRETENDE ATA- 


CAR POR SORPRESA AL 
PORTADOR DE LA MOTOR- 
BALL, EL NÁMERO 31, 
DEACHALEV, MIENTRAS 
AL SALE DE LA ZONA 

DE BOXES! 


FOEACHA- 
LEV NO HA 
$100 CAPAZ 
DE ESQUIVAR 
EL ATAQUE Y 
MAERDE El 


FAHOKA 
ES BARDI- 
CHE QUIÉN 
CONTROLA 

LA BO- 
LAZ 


$ /BARDICHE 
2 
AS 


A TOMA CÓ- 
ii MODAMENTE 
OA EL LIDERATO. 
d ESPODRÁ VEN- 

S CER ENLACA- 
SN RRERA 2 
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TES LA RECTA oe 
FINAL PARA EL F7PERO OTKO 


PORTADOR DE E P y MOTORBALLER 
LA MOTOR- [E =$ : LE ESPERA, 
: QUIETO, ANTE 
LA LÍNEA DE 
METAL! 


UA 


FSE TRATA 
DEL ÁNAEL 
ASESINO, EL 
[| MASACRADOR 
UN QUE APARECIÓ 
_) DE REPENTE HA- 


CE DOS ESCA- d 
SAS SEMA- y 
: NAS! a Y 


rl 


CO 


7Y ATRAVIESA 
LA LÍNEA DE META 
ALZANDO VICTO- 
RIOSA LA MOTOR- 
BALL! 77CON UNA 
INSULTANTE CAL- 
MA Y LENTI- 
THDL! 


IES LA 
CUARTA VIC- 
TORIA SEAUIDA 
DEL NÁMERO 99. 
AALLY, DESDE 
SU DEBATL! 


E 
y 
2 


OS 


ARS A 


SS 
SOS SS YES 
NS 


7INCREÍ- 
BLE/ FERES 
INCREÍBLE, 


7YEELAML 
HACÍA TIEM- 
PO QUE NO ME 
SENTÍA TAN 


Ma 
ETT 
E 


FLA CONFIAM- 
RACIÓN PARECE 
SER LA CORRECTA! 
77ES TA CUARTA 
VICTORIA SEAMIDA 
CON ESTE WETT 


7UNBA, YO 
DE TINO ME 
ALEARARÍA TAN- 
TO/ RECUERDA 
QUE NOS ENFREN- 
TAMOS ALA MO- 
KRALLA DE LA 
TERCERA DI- 
VISIÓN 


A 


¿TODAVÍA 
NO HAS EN- 


CON LA MEDIA DE 
PUNTOS QUE ESTA- 
MOS ACUMAULANDO 
PRONTO CONSEAJI- 
REMOS UN PATROCI- 
NADOR. Y CUANDO 
DESAPAREZCAN TODAS 
NUESTRAS PREOCUPA- 
CIONES ECONÓMICAS 

PODREMOS ENTRAR 

ALA SEALNDA 
DIVISIÓN. 


NO... NO TÉ PREOCA- 
PES. NO TARDARÁN 

EN APARECER, ESTO 
ES DINERO FÁCIL. Y 

AALLY TIENE ANOS 


BUENOS ÍNDICES 
E 


DE AUDIENCIA 


CUANDO 
YO ERA UN 
MOTORBA- 


FCARAM- 
BA 7NUN- 
CA SABES LO 
QUE OCURRI- 
RÁ ENLA 
VIDA / 


¿POR QUÉ 
CONSTRUISTE 
ESTE CUERPO 
DE MOTOR- 
BALLER CON 
PROPORCIO- 
NES FEME- 

NINAS2 


MIRA 


AHORA DÓNDE 


ESTÁ LA CHICA 
QUE HACE ESCA- 
SAMENTE AN MES 

ENTRÓ LLORAN- 

DO Y ARITAN- 

DO AL BAR 


Pu... 
PUES POR- 


ADEMÁS, LA 
ARQUITECTA 
RA DEL CUER- 
PO ES IDEAL 


MA LA ATENCIÓN 
DEL PÁBLICO. 


"POR ESO 
QUERÍA ME DECIDÍ A 
CONVERTIR 
OLVIDARLO ; 
TODO... ME EN ANA 
MOTORBA- 
LLER..." 


"MI CUERPO 
DE BERSER- 
KER REPOSA 
AHORA EN EL 
FONDO DE UN 
ALMACÉN." 


"ALLÍ PER- 
MANECE SANTO ! 
AL AFECTO QUE [Wi 
100 PROFESABA 
POR MÍ Y LOS 
RECUERDOS DE 
MI AMOR POR 
YaAO..: 


| 


Tm 


QUIERO 
CONVERTIR- 
ME EN UNA 

AFILADA 
HOJA. 


FTENAO AN 
Y 


HERMANO MAYOR! 

NY PERO NUNCA ES- 
NY TÁ ENCASA. 7Y 
YO ME SIENTO 
MAY SOLA. 


ENFERMO. 
¿PODRÍAS 


"7LA SUPER- 
ESTRELLA DE 
LA PRIMERA 


DIVISIÓN DE 4 


MOTOR- 


BALL/" $ 


7000000H. 
7EL PELOTÓN DE 
CABEZA HA SUFKI- 
DO UN ARAVE CONTRA- 
TIEMPO EN LA CURVA Y 
LOS MOTORBALLERS 
CAEN UNO TRAS 


FLA MOTORBALL 
ESTÁ LIBRE, PERO 
NINAANO DE LOS 
IAAADORES QUE 

SEAÍA AL ARAPO 

DE CABEZA CON- 

SIÁNE ATRA- 


FIYA ES Dl- 
FÍCIL DE POR sl 
CONSEAMIR ATRA- 
FAR LA MOTORBALL, 
CON SA SISTEMA DE 
REBOTE ALEATORIO, 
lE ENCIMA LOS MO- 
TORBALLERS DEBEN 
CONCENTRARSE EN 
TRATAR DE ESQUI- 
VAR A LOS IHÁA- 
DORES CAÍDOS 
EN LA PISTAL! 


INTERIOR 


Ds 


7LA MOTORBALL TIENE AN 
70H. FLA 

DIÁMETRO DE 30 CM Y AN ¡PO MOTORBALL ESTÁ 
PESO DE 40 KA. FLAS SE TOTALMENTE DES- 
MIESFERAS DE $4 SAPERFI- po] CONTROLADA, ES 
CIE ROTAN ALEATORIA E INDE- - COMO AN PEQUE- 
PENDIENTEMENTE ARACIAS A A 
SENDOS MOTORES INCOR- ho 

PORADOS EN SU ds QA 


FDENTRO DE LOS 
AAUIEROS DE AÁARKE SE 
ENCUENTRAN UNOS INTERRAP- 
TORES CUYA FANCIÓN ES LA DE 
DETENER LA ROTACIÓN DE LAS 
SEMIESFERAS! FI NO SE PUL- 
SAN TALES INTERRAPTORES 
ES IMPOSIBLE HACERSE 
CON LA BOLA. 


7Y AHÍ 
ESTÁ GAL, 
LA NÁMERO 99/ 
FFSERÁ SU QUÍN> 
TA VICTORIA 
CONSECA- 
TIVAL! 


"7QUIE- 
KO CON- 
VERTIRME 
EN LANA 
AFILADA 
HOJA." 


"¿SABES QUE 
EL ACERO DE 
MAYOR ÁRADO 
DE PUREZA SUE- 
LESERCOMPA 
RATIVAMENTE 


e Wa 


a 


sd AN PES 
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"AALLY, ESTA 

HOJA QUE TE HE 
DADO ES LA ESPADA 
DE DAMASCO, FOR- 
SADA POR NO DE 


LOS MEJORES HE- 7 


RREROS QUE 
EXISTEN." 


"NES 
LAS BELLAS 
DECORACIO- 
NES DE SU 

SUPERFI- 
(114 


LICAS:ABAN: 
DONADAS." 


"VARIOS METALES 
UAPAROS CONVIVEN 
EN ESTE ACERO DE 
FLEXIBLE TEXTARA 
Y POTENTE CORTE... 
7QUE HA ACABA- 
DO CONVIRTIÉNDO- 
AS 
DE DAMASCO." 


> 0 
IN 
DIGA 
YA, 


"SE TRATA DE 
ACERO DAMAS- 
CO*, UN TIPO DE 
ACERO OBTENI- 
DO A TRAVES 
DE LA FUSIÓN 
DE VARIOS TI- 
POS DE METAL 
MAIN 
REZA." 


PAEDE OBTENER: 
SE ENLA CIUDAD. 
DE LOS DESPER- 


ON 


2 
En 


DICIOS..." 


f 


Mi 


a 


¿| *ACERO DAMASCO: TIPO DE ACERO FORIADO DE MODO ESPECIAL CAYA 
TÉCNICA SE CREE ORIAINARIA DE LA CIADAD DE DAMASCO, EN SIRIA. 


== 


y IN 


7EN LA ÁLTIMA CAR- 
VA ESPERA AL ACECHO EL 
NÁMERO 6Z, AMATOAO, QUE 
HA ADOPTADO 54 FAMOSA 
"POSTURA DE LA LIBÉLULA"Z 
FTPRESENCIAREMOS LA FA- N 
MOSA TÉCNICA DEL CAM- ¿CA NSAIS N 3 
PEÓN DE LA TERCERA Uy SN N FIVAAAAHZ 


DIVISIÓN 1 F7MANDOBLE 
AN 'YÓ* DE LA 
ESCUELA 3l- 

ÚENL/ 


“UN YÓ: UNA DE LAS UNIDADES UTILIZADAS PARA MEDIR LA VELOCIDAD DE LOS MANDOBLES EN EL ARTE DE LA ESARIMA JAPONESA. El ESPACIO DE UNA 
INSPIRACIÓN-ESPIRACIÓN SE DENOMINA BAN, AN OCTAVO DE UN BUN ES UN BYÓ, ANA DÉCIMA PARTE DE AN BYÓ ES AN SHI, CUYA DÉCIMA PARTE ES UN 
KOTSA, DIEZ KOTS4 SON UN 40 Y DIEZ 40 SON, POR FIN, AN AN'YÓ. SÉ DICE QUE AN AN'YÓ ES EQUIVALENTE A LA VELOCIDAD DE AN RELÁMPALO. 


FFMENADA 
CHISPA HA 
PRODACIDO El 


A SAA 

70004. 
ENCONTRO- 
E ia 


ESSE HABRÁ p 
DECIDIDO LA 
BATALLA/2 $2 


PAEDE SER... 
FMI ESPADA 
DAIHANNYA NA- 
AAMITSL* SE 
HA QUEBRA- 


46 


FLA CABEZA 
DE AMATOAO RUE- 
DA POR EL SUELO! 
SEL CAMPEÓN HA 
SIDO DERROTADO! 

FY AALLY VENCE 

LA CARRERA 


VARIOS 
METALES IM- 
PAROS CONVI- 
VEN EN ESTE 

ACERO... 


FIT 14 


AVE, CÉSAR 


¿CÓMO HA PODIDO 
OLVIDAR LO QUE HICE 
POR ELLA? ¿CÓMO HA 
PODIDO OLVIDAR QUE 
FAL YO QUIÉN LA SA- 
CÓ DE AN MONTÓN 
DE CHATARRA Y 
LE DIO UNA NUE- 
VA VIDA? 


DIEZ 
VICTO- 


FILA CARRE- 
KA EN LA QUE 
PARTICIPA MI 
HERMANITO 
ESTÁ A PAN- 
70 DE EMPE- 
ZAR! 


¿PERO NO 
DECÍAS QUE 
ESTABA EN- 
FERMO2 


"HACE YA UNA 
SEMANA QUE ME 
ALOJO EN CASA 
DE SHAMIRA, PE- 
RO TODAVÍA NO 
HE LLEAADO A 
CONOCERLE." 


"EL HERMANO DE ES- 
TA CHICA, JASUALN, 
ES EL CAMPEÓN DE LA 
PRIMERA DIVISIÓN... 
EL MÁS FUERTE 

DEL MANDO DEL 

MOTORBALL." 


, Pa Y 4 
GRVANI CIRCUIT 
FET RN 


q _EOf-«->=2AA 
AA 


NO TARDARÁS 
EN ASCENDER A 
LA SEALNDA Dl- 
VISIÓN... ASÍ QUE 
FÍZATE BIEN EN LA 
LUCHA DE LOS 
MÁS PODÉ- 


ROS05/ 


CUANDO PAR- 
TICIPA JASUALN 
SE ALOTAN LAS EN- 
TRADAS TANTO DE LAS ARA- 
DAS COMO DE LAS 
CABINAS DE SUPER- 
VISIÓN. NOS TOCA- 
RÁ VERLO DES- 
DE FUERA. 


¿05 
LS 


y 
; K 
AE Y 
b 


NN 
X 


RADA 


TAN 
ARITERÍO 
IMPRESIO- 

NANTE 
e 


BIENVENIDA AL 
EMPERADOR JASU- 
AUN, QUE APARECE 
SOBRE EL CIRCAITO 

TRAS UN MES DE 
AUSENCIA. 


A CAUSA DE 


POTENCIA DEL AC- 

TAAL CAMPEÓN Y 

DES QUE ÉSTA PRO- 

VOCA EN LAS APAES- 
TAS, LAS NORMAS 
SE HAN ALTERADO 
DE NAEVO... 


TRICCIÓN DE USAR EL 
BRAZO DERECHO, LOS 
ASPIRANTES AL TÍTULO 
PAEDEN FORMAR AHORA 
ARUPOS DE TRES HOM- 
BRES PARA ENFRENTAR- 
SE A JASUAMN. 


KALASHNIKOV, 
TERCERO... FSE 
TRATA DE UN 
AKAPO DE PO- 
DEROSÍSIMOS 


ESPIENSA ENFREN- 
TARSE A LA VEZ 
A UN ARAPO DE 
TRES MOTORBA- 
LLERS Y 

CON AN SÓLO 
BRAZO...12 


zo) 


POS ZAS 
PAS 


LOS FAR- 
TICIPANTES 
REALIZAN LA 


LENTAMIENTO 
SIALIENDO 


FAHOKA.L 
FTEL PACE 


CAR ACABA 


DE SOLTAR 


LA MOTOR- 
BALL! 


FFEMPIE- 
ZALA 
CARKE- 


77EL ARUPO 
ASPIRANTE HA 
ADOPTADO UNA 
TÁCTICA CONSIS- 


DISTINTOS, PERO 
DICHA TENTATIVA 
ES INÁTIL ANTE 
EL INSULTANTE 
PODER DE JA- 
SUANN.! 


EL CARISMÁTICO 
MOTORBALLER HA 
REDUCIDO CONSIDE- 
RABLEMENTE EL NÁ- 
MERO DE SUS APAKI- 
CIONES, POR LO QUE 
SUS FANS HABLABAN 
DE KETIRO O INCLA- 
$0 DE MUERTE... 


FIASAAUN 
LIDERA LA 
CARKEKA 


7..PERO 
Y SA NcrelBLe 
S| CARRERA DES- 
MIENTE TODOS 
LOS RUMORES! 
F7EL CAMPEÓN 
SE ENCUENTRA 
EN ANA FORMA 
FÍSICA INME-— E 
JORABLEL/ 


"AUNQUE NOTO 
UNA CIERTA PRE- 
CIPITACIÓN EN AA- 
NAR RÁPIDAMENTE - 
ESTA CARRERA... | 
¿QUÉ PRETENDE?" ' 


ENTENDERÁS 
SU AUTÉNTICA 
FACETA CUANDO 
EJECUTE EL TEMI- 
BLE MASCHINE 

KLATSCH. 


AN 


EX¡CÓMOLZ 
FF EL EMPE- 
RADOR HA 


ESSERÁ 
ANA AVERÍA lá ) NTC MO 
TÉCNICA > 87, IAAETTA, 
FACABA DE s a SE APODERA DÉ 
A BOLA, 


7000H/ 
SEL EQUIPO 
y] ASPIRANTE NO 
Sl ATACA A JASA- 
Vd GONZ GRASA |, 
De ñ DE LARÁO SIN 
Y  TOCARLEZ 


MAEVES 77EL 

CAMPEÓN sl- AN 

AME SIN MO- 
VERSEL! 


Ñ | | SS ha. 
S | 0 

SS SO 
A Sy 


FIASAAUN 
SE DIRIAE A 
BOXES, APO- 
ha y 0 EN LA 

PARED DEL CIR 
CUITOL ¿QUÉ 
LE HABRÁ 
OCARRIDOL2 


EMPERADOR SE 
HA LEVANTADO. | 
FSIN EMBARAO, | 


SUS MOVIMIEN- 
TOS SON REN- 
Y UAG A 
, l NT MUY VACI- 0 | 


paa 
/ 


| 


7IASUAUN LLEAA 
A DURAS PENAS A 
BOXES! ¿7PODRÁ 
REINCORPORARSE 
ALA CARRERA/2 


No 
A 


ESA 
ES 


RS 


751 NO VAELVE 
EN DIEZ MINATOS 
SE CONSIDERARÁ RE- 
TIRADO Y El ARAPO 
ASPIRANTE SE HARÁ 
AUTOMÁTICAMENTE 
CON LA VICTORIA. 


a IOTTICTA 
PAS 


SOYA 
IAN 
PIN 
SUN 
xo 


AA 
' Xy 
O DOOR 

SINN 


MIRA 

Y 

00 
mp 


o 
cas) 


A 


1090 Y 
Il 
pi? ' 


7HAY PROBLEMAS! 
FVARIOS FANS EXCI- 
TADOS ESTÁN SAL- 
TANDO LA VALLA. 


sesmary K 
PELIAROSO. | 


FVOLVED A 
LOS ASIENTOS, 
IDIOTAS! ¿7ES 

QUE QUERÉLS 
MORIR, DES- 
ARACIADOS./2 


F7LLAMAD 
A SEAMU- 
RIDAD! 


FFPAEDO SU ACTIVIDAD 
Romi : CEREBRAL SE HA 
PARALIZADO. HAS- 
NECESARIO! ' TA AHORA, SIEMPRE 
FOETÁLLENME EY N SS SE RECUPERADA 
EL ESTADO DEL WN e NATARALMENTE 
PACIENTE! E E ENSEAIDA... 


HA PASADO 
AN MINATO 
DESDE LA DE- 
1 TENCIÓN DE 


Y 
TIVIDAD PA 
y METABÓ- 


HASTA AHORA 
HABÍA REHASA- 12g 
DO PARTICIPAR EN Y 
MÁS CARRERAS, |) 
PERO ESTA VEZ [9% 
SU ORAMLLO DE A 
CAMPEÓN VIAEN- 
TE HA SIDO 
MÁS FUERTE 


NANCA 
HABÍA OÍ- 
DO HABLAR 
DE MAERTES 
CEREBRALES DROG4A? ¿UNA 
TRANSITO- AN QuI- 


RÁICAZ 
¿ADICCIÓN A 
LA INYECCIÓN 


7SI NO ME 
EQUIVOCO... SE 
PRACTICAN REMO- 
DELACIONES DE LA 
ESTRUCTURA EPILE- 
TIAL DEL CEREBRO... 
LA POTENCIA DE 
LAS NEARONAS SE 
AUMENTA CON 
PROTEÍNAS AR- 
TIFICIALES.../ 


E7ES POSIBLE 
QUE EXISTA EN 
LA CIADAD DE 
LOS DESPEROI- 
CIOS ALAMIEN 
CAPAZ DE NA 
OPERACIÓN 
ASÍ12 


JASUALN SUFRIÓ 
UNA "REMODELACIÓN 
CEREBRAL" PARA HA- 
CERSE CON ANA MÉN- 
TE PRODIALOSA, IDEAL 
PARA LA CARRERA. EL 
PRECIO A PAGAR POR 
EL CAMBIO, SIN EM- 
BARAO, ES VIVIR PER- 
MANENTEMENTE CON 

LA AMENAZA DE 

LA MAERTE... 
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ESTO ES TECNO- 
LOÁÍA SALEMIA- 
NA... FFAN AEHIRN 
UMBAL, UNA KE- 
MODELACIÓN CERE- 
BRAL MEDIANTE 
NANOMÁQAI- 


ADEMÁS, HAN 
RECONOCIDO MI 
MARCA DE $A- 
LEM... TINAL- 
DITO.... 


*NANOMÁQUINA: ROBOT COMPUESTO POR PEQUEÑAS PIEZAS MOLECULARES CAYO TAMAÑO SE MIDE EN NANÓMETROS UAILMILLONÉSIMA PARTE DE LIN METRO) 


FAL MISMO 
TIEMPO, HABRÁ 
QUE INYECTARLE 
UNA SOLUCIÓN A 
BASE DE ÁCIDO 


DY ¡ASAREMOS 
AN MÉTODO 


A ALATAMÍNICO, 
En k ( ÁCIDO AAMA- 
DADA EFECTI- Ez AMINOBATKA- 


VO! ¿VAMOS 7 MÍNICO Y PÉP- 
A EXCITAR EL TIVOS! 
NÁCLEO BASAL 
DE MEYNERT* 
CON ANA 
DESCARÁA / FACÉRCA- 
ELÉCTRI- TE SHA- 
CA! MIRA. 


Al We pot lg 
A JJ AMMENTAR ESPIEN- 
sue YN u LA POTEN- SAQUE le Años Os 
PIENSA ' CIA DE LAS ASÍ PO- ESERCER LA PROFE- 
HACER, = ONDAS CE- parta Ep MEJOR 
06 Z eee KEVIVIR- PARA REVIVIR A 
2 ALAHIEN A PUNTO 
MIRA. | N DE MORIR ES LA 
wm LLAMADA DE 
Y AN FAMILIAR 
A Sy cit: QUERIDO. 
FG | REMOSA . 
, ¿ LA PUER- 
A TA DEL C£- 
' NY REBRO DE 
JASU- 
: AUNZ 
Ñ 184 
LE 
] 7ESCÁCHA- 5d 1 ' mm ES 
DIF ME SHAMr- Wi z 
/7CHANOO AN h O 
TEHAAA LA | | 
SEÑAL.../ a / , — 
Ñ Ml AS 
N 2 / Ñ LES 
SN / “— 
pr NN > a da 
E ¿NE 08 A 
!/ uy e 
4 h > E 


¿Y f 
"RÁCLEO BASAL DE MEYNERT: NÁCIEO NERVIOSO SITUADO EN LA BASE DEL NÁCLEO BASAL DEL CEREBRO. UNA EXCITACIÓN DE ESTE PANTO PROVOCA LA 
SEAREAACIÓN EN TODO El CEREBRO DE UNA HORMONA NEUROTRANSMISORA LLAMADA ACETILCOLINA QUE PROVOCA LA ACTIVACIÓN DE LAS NEMRONAS. 
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CON TODAS 
TAS FUERZAS 


7YO SOY EL 
AATÉNTI- 
CO CAM- 
PEÓN! 


FEL CAMPEÓN 
ACABA DE MASA- 
CRARA DOS DE SUS 
CONTRINCANTES Y SE 
DIRIAE RAADO EN 
POS DEL TERCERO, 
6 


EL , 
LASHNIKOV/ 


IFAMÍ 
ESTÁL: FEL 
EMPERADOR 


ATAQUE 
LATERAL MO- 
DO 898 DEL 
MASCHINE 
KLATSCH. 


JA, JA... Sl 
USO A ESTE 
HOMBRE, PAE- 

DO HACER- 

LO. 


dl 


77ME ENCAR- 
AARÉ DE HACER 
AÑICOS EL ORAL- 
LLO DE ALLY PA- 
RA QUÉ VUELVA 
A MI LADO...// 


IPKALASHNIKOV 
HA SIDO DERRO- 
TADO! FSASAALN 
SE ASEAURA ASÍ 
LA PERMANENCIA 
EN EL TRONO DE 

CAMPEÓN! 


FIGHT TO 


BATALLA POR 
UN CRÁNEO 


1 


NUNCA HABRÍA 
IMAAINADO QUE 

UN WETT ZEMA CON 
LIMITADORES* PODRÍA 
SER CAPAZ DE ALO 
PARECIDO... FINCLASO 
YO, QUE $0Y $4 
CREADOR, ESTOY 
AUTÉNTICAMENTE 
PASMADO! 


ESTO NO 
TIENE NADA 
QUE VER CON 
LA BRUJERÍA, /- 


*LUAITADOR: DISPOSITIVO QUÉ SIRVE PARA IMPEDIR QUE LA POTENCIA DEL CUERPO DE MOTORBALLER SUPERE LAS ESPECIFICACIONES IMPUESTAS POR LA LIGA. 


UTILIZAS, 
ÁALLYIZ 


UN MODO 
DE CONTRO- 
LAR EL PRO- 
PIO CUERPO 
DURANTE LA 

LUCHA. 


11] 


] FPERO EL CASO 
LOS MAÑECOS DEL MUÑECO S ES 
3 y Z TIENEN LA TOTALMENTE DISTIN- 
PARTE CORRES- A 
PONDIENTE ALAS 101 FLA TEMPERATA 

> KA DEL INTERIOR DEL 

VÉRTEBRAS CER- . 
VICALES COMPLE- s CRÁNEO ES MACHÍ- 
TAMENTE DES- E SIMO MÁS ELEVA- 
TROZADA Le DA QUE LA DEL 
EXTERIOR! 


Y, NDA El HERZ HERHAAJEN 

HE UTILIZADO CONSISTE EN AOLPEAR 
LAS TÉCNICAS y | N CON UNA FRECUENCIA DE 
HAKEN WENDE, ? | N MÁS DE 100 HERCIOS EN El 
H.B. TRABANT Y) W PARO... CON ÉL... S£ PUEDE 
Y HERZ HEK- ¡ CONCENTRAR ENERÁÍA VI- 
HAJEN. >» " | BRATORIA EN El CEREBRO 
d ) j Y DESTRUIRLO POR MU- 

Ñ N y CHAS CORAZAS QUE 

/ Ñ | PROTEJAN El CRÁ- 

' NEO DEL CON- 
TRINCANTE 


ES... 7ES | 
INCREÍBLE, PERO CUAN- 
AALLY/ DO ESTOY ¡ 
¿Y DÓNDE CONCENTRA ' TODOS MIS RE- 
APRENDIS- DA EN LA cal CUERDOS PERDI- 
TE ESAS LUCHA DEL NS, DOS AFLORAN 
TÉCNI- ) ; CIRCUITO, DURANTE UN 
. AVECEA: INSTANTE A MI 
, BÍO MENTE... Y LUÉ- 
40 VUELVO A 
PERDERLOS. 


1 


q. ¿QUÉ 
SI ME PARO ALNTO.... it ES MIAL- 
A PENSAR, El V É 
NOMBRE DE . — A ba 
"AALLY' NO ES p A . 
MI AUTÉNTI- E A 
CO NOMBRE... 


Y ME ES PO- 
SIBLE CAMBIAR 
DE CUERPO... SOY 
YO, PERO NO SOY 
YO... MI CUERPO 
NO ES MÁS QUE 

UNA HERRA- 

MIENTA 


"¿QUIÉN , 

SOY EN "¿QUIÉN ES ESA 
REALIDAD? j PERSONA FRÁAIL, 
¿QUIÉN 0B- Y Ñ ARROAANTE... CO- 

Pass 7% BARDE, BRUTAL... 
¿ON ESTOS E QUE YACE EN MI 
doer> Y 0 INTERIOR2 
Ñ eS 


EL ÁNICO MODO 


“QUIERO > RECUPERAR MIS 
ALA TÉCNICAS OLVIDADAS 
pt 7..ES El ES LUCHANDO.. 
PRUEBA DE QUE PANZER 7LUCHANDO.../ 
YO S0Y YO... Y KANSTZ 
MI ÁNICA 


PISTA..." 


77..PERO ES 
POSIBLE QUÉ TA 
PANZER KUNST 
PUEDA VENCER 
AL MASCHINE 
KLASTCH DEL 
ARAN CAM- 
PEÓN./ 


AIMNASIO SUBTERRÁNEO EXCLUSIVO FAKA 
JAAADORES DE LA SEAUNDA DIVISIÓN. 


CAN [ 


ONE p 
ATTACK YOU ALL] Bl 


70004. TE PRESENTO AL 
Boy ENS SIDENTE DE LA COM- 
ES PAÑÍA RECAPERADORA 
: DE TIERRAS ABANDONA- 
DAS TRENCH BLOOM Y 
PATROCINADOR DÉ 
NAESTRA ESCA> 


ON SURE DULE-ON 
CONTRACT cosT 
YI TH PERFORMANCE 


SR. THOMPSON, PRE- Ñ 


EL CONTRATO CON El 
PATROCINADOR ESTÁ 
FIRMADO Y HEMOS 
CUMPLIDO TODAS LAS 
CONDICIONES PARA El 
ASCENSO A LA S£- 
ALNDA DIVISIÓN... 
¿HA OCURRIDO 
ALAO, EDO? 


VAYA- 
MOS POR 
PARTES. 


LOS JAAADO- 
RES QUE ENTRAN 
A FORMAR PARTE 
OFICIALMENTE DE 
UNA DIVISIÓN ES- 
TÁN LIMITADOS A 
CIEN, Y CADA ANO 
DE ELLOS CUENTA 
CON AN NÁME- 

RO DEL O AL 
99. 


AHORA MIS- 
MO, EXISTEN 
UNOS DIEZ 
NÁMEROS LI- 
BRES EN LA 
SEALNDA 
DIVISIÓN, 


¿ES QUE HAS 
ELEAIDO El 
NÁMERO 99 
POR ALAN 
MOTIVO ES- 
PECIAL? 


DE LAS QUE 
CAMBIAN DE 
OPINIÓN ANA 
VEZ HAN DE- 
CIDIDO Al- 


ES DECIR, QUE 
NORMALMENTE El 
MOTORBALLER QUE 
ENTRA NAEVO DEBE 
ADOPTAR El NÚMERO 
QUE QUEDA VACAN- 
TE POR EL RETIRO O 
MUERTE DE OTRO 
SJAAADOR. 


7ENTENDI- 
DO, PERO EL 
NÁMERO 99 
YA ESTÁ CO- 
AIDO EN LA 
SEALNDA 
DIVISIÓN 


HE INTENTADO 


aFF.. 


NEAOCIAR CON EL $1 NO 
nt MOTORBALLER N- CARCIAR 
Ea MERO 99, PERO LO DE OPI- 
HAZ EL ÁNICO QUE CON- 
FAVOR! SEAMÍ ES QUE xn 
A 


CÓLERA. 


DEBERÁS EN- 


ATA DRA QA Or | 
ÉL EN ANA LA- 
CHA INDIVI- LOS DOS SE LLE- | 
VA EL NÁMERO | 
99! ETE PA- 


RECE BIEN? 


TES 


AJAKATY, de 

EL NÁME- d pe E 

KO 99..! > 
2 SS NN 


NÁMERO 
ZS EN EL 
RÁNKINA 
DE PAN- 
105. 


¿ASÍ QUE 
TÁ ERES LA 
DESARACIADA 
QUE PRETENDE 
UTILIZAR MI 
NÁMEROZ 


FQUE SEPAS 
QUETEVAA 
SER IMPOSIBLE, 
CAKDO BOKKI- 
QUERO. 


A 
FTIENES 
QUELA-  IFENSÉNALE 
CHAR,  AESE PARDILLO 
AALLY/ EL PODER COMBI- 
NADO DE TA PAN- 
ZER KUNST Y 


QUE $1 HA4O 
QUE ESTE TIPEJO 


MAUERDA EL POLVO 
PODRÉ ASCENDER A 
LA SEALNDA DIVISIÓN 
CON MI NÁMERO 99, 
E¿VERDAD. SEÑOR 

THOMF 50N? 


INSULTEN A 
AALLY/ 


VENCERÁ 
EL QUE CUEL- 
AE AL CRÁNEO 
DEL AANCHO $l- 
TAADO EN LA SE- 
ALUNDA CURVA. 


PASAR ESTE 
COMBATE POR 
ENTRENAMIEN- 


UN 
70, POR LO QUE 


QUEDA PROHÍ- 
BIDO EL 450 
DE ARMAS! 


FLOS COMBA- 
TES DARAN SÓLO 
UNOS SEALNDOS.! 
7QUEDAN PROHIBI- 
DAS LAS TRAMPAS 

'ARTIMANAS Y 


Y AA 
NARÁ EL MEJOR 


CON ESE PA- 
LURDO EN 
MENOS QUE 
CANTA UN 
AALLO, 

JE, TEL 


SUS MEDIAS NO 
SON NADA BUENAS 
PORQUE, AL CONTRA- 
RIO QUE LOS AMTÉN- 
TICOS CAMPEONES, 
SE CENTRA EN LA BA- 
TALLA INMEDIATA 
MÁS QUE EN LA 
CARRERA EN SÍ. 


ESE TAL 
AJAKA- 
TY... ES 
DURO 


QUIZÁS 

ESTO SEA 
MÁS DURO 
PARA AALLY 
DE LO QUE 
CREEMOS. 


7BIEN/ ¿COMO 
ERA PREVISIBLE, 
ALLY HA TOMA- 
DO EL LIDERATO 
ARACIAS A LA 
LIAEREZA DE 

SA CUERPO. 


LA DISTAN- 
CIA QUE HA 
TOMADO... 
FESTÁ TRA- 
MANDO 
ALO! 


ÉSTE ES 
EL NIVEL DE 
LA SEALNDA 

DIVISIÓN... 


= 


y 2) ES NN 


7 o mi 
"BAIZHONA 
IIANTANL 


77CON- 


QUE ÉSAS 
TENEMOS 


SIS SCIFZ 
PSA 92% 


LUCHA AL MEJOR DE 
TRES POR El NÁMERO 99. 
PRIMERA CARRERA... 
DERROTA DE AALlLy. 


ZARZA 
SE 


FAALLY, 5Ó- 

LO TENEMOS y 

ESTA PIERNA 2ÓLO PASÉ 
IZQUIERDA UN POCO LA 
EN LAS EXIS- ALARDIA. 
TENCIAS, 

RECUÉR- 


VOY A CONECTAR- 
LA. El PROCESO DE 
POLARIZACIÓN* DA- 
RARÁ UNOS DOS O 
TRES SEALNDOS: 
VAS A SUFRIR UN 
CALAMBRAZO 
PERO DEBES 
AAUANTAR 


IA, 14, IA, JA... 
SEAURO QUE ESTÁ 
PLANEANDO EL MO- 
DO DE HAIR, AHORA 
QUE SE HA ASUSTA- 
DO TRAS COMPRO- 
BAR EL NIVEL DE 
MIS ARTES ASIÁ- 
TICAS Y DE LA 
SEALNDA Dl- 
VISIÓN... 


Pa 


*POLARIZACIÓN: VOLTAJE Y CORRIENTE ELÉCTRICAS ESTÁTICAS OBTENIDAS MEDIANTE SERALES ELÉCTRICOS Y VOLTAICOS. 


y 


¿PERO QUÉ 
PASA? JYA 


LA 
BATALLA 
SIALE EN 

rlE. 


LA MEDIA DE 
AJAKATY LE CO- 
LOCA EN El PAES- 
10 Z3, PERO HA 
CONSEÁNIDO DES- 
TRAIR ANI MÁS 

NI MENOS QUE 

145 JUAA- 
DORES. 


AALLY ES 
UNA BUENA 
MOTORBA- 
LLER... PERO 


7ES UN Tl- 
PO MAY DURO 
AL QUE 345 
FANS LLAMAN 
"EL APLASTA- 

DOK" O "EL 

REY SIN CO- 

KONA'£ 


SIENTO HA- 
BEROS HECHO 
ESPERAR... PERO 
HEMOS NECESI- 
TADO AN POCO 
DE TIEMPO PARA 
TRANSPORTAR 
AQUÍ LAS PIE- 

ZAS Y HERRA- 

MIENTAS NE- 

CESARIAS, 


CREO 
QUE SERÍA 
MEJOR QUE 

SE RETIRARA 

ANTES DE Su- 
FRIR DAÑOS 
MÁS ARA- 


RECONOZCO 
QUE TENÍA OB- 
SECIONES Y QUE 
HE DICHO QUE 
ESTA LUCHA 
ERA INÁ- 
Til... 


FPERO Sl SEAUI- 
MOS ASÍ, AALLY 
ACABARÁ HE- 
CHA AÑICOS/ 


EXACTO. ESTO ES UNA 
LUCHA PRIVADA EN TOR- 
NO AL NÚMERO 99. ME SA- 
BE MAL, PERO AL FIN Y AL 
CABO $1 ABANDONAMOS 
AHORA NO REPERCATIRÁ 

EN LA MEDIA ALOBAL 

DE AALLY. 


PERO UNA BA- 
TALLA YA EMPE- 
ZADA NO PUEDE 
DETENERSE ASÍ 

COMO ASÍ. 


77Y USTED, 
SU PATROCI- 
NADOKR, DEBE- 
RÍA CONFIAR 
EN SAS JU- 
AADOKES 


BUENO, ES- 
TÁ ALINEADA”, 
ESO SEAMRO... 
PERO EN TAN 
POCO TIEMPO 
ES IMPOSIBLE 
REALIZAR UN 


MÁS TIEMPO PARA CAM- 


EN ESTE WETT E 
ZENA HAY TRES Pe OS BIAR PIEZAS... AUNQUE 
VECES MÁS AC- G SI TUVIERA AN SINCRONI- 
TUADORES QUE = S ZADOR DE LOS BUENOS, 
LO NORMAL PARA > LA COSA SERÍA DISTINTA 
PERMITIR AN MO- mo El — LO NICO QUÉ PUEDES HA- 
VIMIENTO MÁS E ) CER AHORA ES SINCRONI- 
FLEXIBLE A A y IN, ZAR El HAROWAKE, ES 

; AN A v E A DECIR, El CUERPO ME- 

CÁNICO, CON EL SOFT- 

WARE, TA MENTE 


y AN PERO ESO REPERCU- 
MOS TE EN QUE SE NECESITA 
O 


"ALINEAR: ACCIÓN DE IAMALAR LA ALTURA Y El EQUILIBRIO DE PATAS O RUEDAS. 


100 


FPERFECTOLS 
7TODAVÍA 
QUEDAN DOS 
OPORTANIDA- 
DES! FIVE A 
DARLE Su ME- 
RECIDO! 


$1 VUELVO 

A AVERIAR El 
WETT ZEUA El 
PATROCINADOR 
VA A ANULAR 
EL CONTRATO, 
¿VERDAD? 


JA... ERES 
MÁS BUENO 
DE LO QUE 

PARECES. 


FOEALNDA 
CARRERA! 


F7NO HABRÁ 


TERCERA 
CARRERA! 
7PORQUE ME 
ENCARAARÉ DE 
CONVERTIRTE 
EN CHATARRA 
AHOKA MIS- 


al 
dll Md Dor 


P 
> ÉL... FASAKA- 
Ñ TY LEHA AA- 
NY NADO LA DE- 
LANTERA* A 
AALLY/ 


INN 
) Ñ . ' 


*AANAR LA DELANTERA: LA LC! LEA EL DEPORTE DEL MOTORBALL ES DE UN TIPO DISTINTO AL DE CUALQUIER OTRO TIPO DE LUCHA, 
YA QUE LOS PARTICIPANTES DEBEN ENFRENTARSE ENTRE SÍ MIENTRAS AVANZAN A TODA VELOCIDAD EN ¿NA MISMA DIRECCIÓN. $1 LA DIFERENCIA DE FUERZA 
Y POTENCIA DE DOS CONTRINCANTES ES POCO NOTABLE, ENTONCES El LUCHADOR QUE SE SITÁE DELANTE CONTARÁ CON CIERTA VENTAJA. 


a A 


y 


SAR 


MADRE MÍA! 
FTACABA DE SU- 
FRIR NI MÁS NI 
MENOS QUE DOS 
ATAQUES Y. EN UNA 
POSTURA COMPLI- 
CADÍSIMA, HA 
CONSEAUIDO 
AOLPEARLE.L! 


F7000H.L! 

7PERO TO- 
DAVÍA SIÁME 
LA BATALLA. 
FAJAKATY Sl- 

AE EN PO- 


TME HAS 
PUESTO DE 
MALA 


ANNAN 
ES O 


N 


F7DESPÍ- 
DETE DE 
TA PIER- 
NAAAA 
72 


MN e — IN 


AA 


FQUANAAN FAN- 
ZHONA TAL F7ES 
IMPOSIBLE QUÉ PUE- 
DA ESQUIVAR UN 
GOLPEA LA ESPI- = 
NILLA DESDE ANA == 
POSICIÓN TAN <= 


BAJA // 


ADIVINADO 
MIS INTEN- 
CIONES! 
TUNA S 
VEZ ESTÉ 
EN EL SUELO 
LE HANDIRÉ El 
ESPOLÓN HASTA 
EL FONDO Y HA- 


RÉ QUE SU CE- 

REBRO SE DES- 

PARRAME POR 
El ASFAL- 


Ir 
mo 


| EN N e UN | 


FHAALLY ES 
LA VENCEDORKA 
DEL SEALNDO 

COMBATE! 


TE 
CEDERÉ 
MINÁME- 
RO... TE LO 
MERECES 
MÁS QUE 
YO. 


ME... MEHA 
VENCIDO... MIS 
TÉCNICAS NO 
HAN PODIDO 

CON ELLA... 


PE... E7PERO 
QUÉ DICES, 
AI? FTODA- 


NO HACE FALTA 
LUCHAR PARA ADI- 


VÍA TIENES ANA E . VINAR El RESALTA- 


p DO... NO CONSEAI- 
OPORTANIDAD. 1 02 
SON TRES BA- == - á RÉ DERROTARLA 


TALLAS EN e Et 50 DE NAEVO. 


TOTAL/ 


TAS TÉCNI- 
CAS NO PER- 
TENECEN A LAS 
ARTES ASIÁTI- 


7..EL 
PANZER 
KANST/ 


3 SAA 2, 


[ ct 
aa 


3 A | Ñ ES ny 
MISS 


== 
UNA be E 
[ DEBATARÁS EN ES 
LA SEALNDA / 7 
DIVISIÓN. 


wm - 
DY FIIAAAA, 
TAM, IAAL 


.= . 
=== 


MOTORBALL 
POR VOLAN- 


Y LO HICE... PERO El 
PRECIO A PAGAR FUE 
MAY ALTO: TAVE QUE 
ROMPER MI RELACIÓN, 
TEMPORALMENTE, CON 
UNA PERSONA QUE 
ME IMPORTA 


N MACHO... 
PWI 


¿AL 
ALIEN 
IMPOR- 
TANTE2 
¿TU NO- 
vI0? 


SIN ÉL, 
AHORA YO 
NO ESTARÍA 


NO EXACTAMEN- 
TE... ÉL ME RECO- 
AlÓ A PESAR DE 
MI AMNESIA Y ME 
DIO AN NAEVO 
NOMBRE. 


MI HERMANOLZ 
FAO PAGARÁS | 
CAROL! 


IS LR 
PS S 


dd. 


a E= 

<=SÁ (A 

MD SS ADO 

Si OLVIDADO LO 
MACHO QUÉ LE 
DEBO NI AN SE- 
ALNDO, Y $140 

QUERIÉNDOLE 


<SESNS 
PODIA 


ZZZ 


LOS FIDEOS DE ESTA 
TIENDA ESTÁN PREPA- | 
RADOS ESPECIALMENTE 
EN CUANTO A SABOR 
Y VOLUMEN PARA 
SATISFACER AL 
CYBORA MÁS 


EXIAENTE. 


14 


un 


Y x 


BUENO, VOY 
TIRANDO... AMN- 
QUE POR CULPA 
DEL A4ARRO- 
TAMIENTO TER- 
MINAL NO ME 


ÉSTE ES MI 
NAEVO SIN- 
TONIZADOR, 
EL DOCTOR 
100. 


¿QUÉ TE 
PASA...2 
¿LE Co- 
NOCES? 


ER... ¿NOS 

HABÍAMOS 

VISTO AN- 
TESZ 


126 


NON 0141/44 
Y 


PO... ¿POR 
QUÉ SE MUES- 
TRA ASÍ2 ¿7ESTÁ 

EN LA ESCADE- 
RÍA DE JASU- 
ALN/2 


IRÁ A SALADARTE 
ATA CIRCUITO DE 
MI PARTE, ASÍ QUE 
DE MOMENTO NO 
TE RÉTIRES, 
¿VALE? 


a A 3 


BERÍA HACER $ 
ES BUSCARSE 
A UN HOMBRE, 


SERÍA LO MÁS ke 
APROPIADO. ANN 
Me : 
(<=3 Ñ N 
N 


FILUCHA 
CONMIAO, 
CAMPEÓN 


KLATSCH O 
MI PANZER 
KANSTZ 


Y 
h 


ACEPTO RETOS 
QUE NO REPOR- 
TEN BENEFICIO 
ECONÓMICO, ASÍ 
QUE VUELVE 
OTRO DÍA. 


NO! NINO! 
o! 


La 


ESAS SIDO da 
TÁ? ¿SERES Ire l 
TÁ LA FURCIA | | 
QUE HA PAES- | 
10 EN eIDÍCA- | | ( 
| LOAMICO- A E Sl ME TOCAS 
| LEAALZ $ No MN Il earos 


| IV | 77 TE ADVIERTO 
| ME AHORA ES- 
l TOY AIRADA, ASÍ 


E y Vi A y » 
hno! | 


Y ¡OQ 
> 0 y / ) e 
E 


9 


=$ 
N Wu 


HAREMOS UN PULSO, Y 
SI LO PIERDO PODRÁS 
QUEDARTE EL DINERO 
Y LA CHICA... AUNQUE 
$1 AANO YO DEBERÉIS 
MARCHAROS DE AQUÍ 
ENSEAJIDA. 


¿QUERÉIS 
JUAAROS 
ESTO CABA- 
LLEROSA- 
MENTEZ 


mus 


e 


"7ESE AAMBERRO 
| LE SUPERA AMPLIA 
MENTE EN POTENCIA Y 
RESISTENCIA. ¿7DE 
VERAS PIENSA 
AANAR 12" 


"MM... El CUERPO DE SA- 
SUALN NO ES AN WETT 
KREAMA DE MOTORBALL... 

FINO AN MODELO DE Clu- 
DADANO NORMAL Y CO- 

RRIÉNTE PARA 4150 

PERSONAL /" 


9 
B 


YY 
E 
po 


7 
<8 


MIRAD! FEL 
PAÑO DEL JEFE 
HA QUEDADO 
MARCADO EN 

LA MESA... 


AFASÍ QUE 


AQUÍ, IM- 
BÉCILES 


9) 


e AS A 


LAR Y DES 
AS AN 


SABINA 


E 


¿QUIERES HA- 
CER UN PULSO 
CONMIAO PARA 


LLEGAR A EN- 
TENDERLO? 


ÉL ARTE DE 
LA AMERRA, 
EN REALIDAD, 
ES BIEN SEN- 


NO HACE FAL- 
TA UTILIZAR NI 
MASCHINE KLASCH 
NI PANZER KAUNST.. 
NI SIQUIERA INFLA- 
YE El CUERPO QUE 
UTILICES. 


A VECES HAY 
QUE AOLPEAR, 
OTRAS VECES HAY 
QUE ESQUIVAR... 
7PERO LO MÁS IM- 
PORTANTE ES SIEM- 
PRE LA VELOCIDAD 
Y LA POTENCIA 
DE LA MEN- 


7LO QUE 
DECIDE ANA 
BATALLA ES 


Y LA CA- 
PACIDAD DE 
CONCENTRA- 
CIÓN QUE 
AENERA... 
7EL KIZ 


SI PIERDO EL PULSO 
ACEPTARÉ TA RETO Y 
PARTICIPARÉ EN UNA 
CARRERA... PERO Sl 
AANO ABANDONA- 
RÁS LA IDEA. 


7EDOL! 
7S| SALAO 
DERROTADA 
QUIERO QUE 
APLASTES 
ESTE CORA- 
ZÓN Y LO 
TIRES/ 


7NO PAEDO 


PERDER 77POR- 


QUE PREFIERO 
LA MUERTE 
ANTES QUE 
DEJARME DE- 
RROTAR POR 
1DO// 


NO... ESTO 
HA LLEÁA- 
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IA, JA, IA 


TE ESTÁS JUAAN- 
DO EL DERECHOA | 
ENFRENTARTE CON- P 
MIAO A UNA CA- 
RRERA DE MO- ¿3 
TORBALL... 5 


7. ENCIMA 
TIENES LAS NA- 
RICES DE JUAARTE 
TA PROPIO CORAZÓN 
| AUN PULSO EN ANA 
ESPECIE DE SHOW 
DE SOBREME- 
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NO DEDE- 
RÍAS HACER 
TANTA FUER- 

ZA ANTES 
DE QUÉ IN- 

DIQUÉN EL 

INICIO. 


LAS PEQUÉ- 
NAS VIBRA- 
CIONES QUE 


MA PARTE DE 
UN WETT ZEMA 
COMO EL TUYO, 
SINO QUÉ ES 
PARTE DÉ UN 
CUERPO CON- 
VENCIONAL 


SE TRATA 
DE AN WETT 
ZENA MUY 
BIÉN REALA- 


EL.CHIRRIDOJOA 
LoS HuESsOSm 


SE TRATA DE, EN 
MUS IS AN INSTANTE, INTER- 
EL KI ES E PRETAR DE ANTEMANO 
MÁS QUE = ARAS LOS MOVIMIENTOS DEL 
LA SIMPLE : - CONTRARIO Y CONCEN- 
COMPRESIÓN : - TRAK TODA LA POTEN- 
DE LA VELO- ' CIA MENTAL Y FÍSICA 
CIDAD DE LOS ; MU o A EN EL PANTO MÁS 


MÁSCALOS Y q O SD EFECTIVO Y 
LAS KEACCIO- A) > CERTERO... 
NES NERVIO- h : 


AN KI BIEN CONCENTRADO O S SS 
CONSIAME AENERAR UNA S$ E Laia) 
FUERZA INIMAAINABLE... S Ñ 
POR EJEMPLO, El SIMPLE 
CALOR DEL $0L ES INCA- 5 
PAZ DE HACER QUE 
UN PAPEL PRENDA." 


"..PERO SI SE USA 
UNA LENTE CÓNCAVA 
PARA CONCENTRAR 
ESOS RAYOS DE $0L 
EN AN SOLO PUNTO, 

7EL PAPEL ARDE HAS- 

TA CONVERTIRSE EN 
CENIZAS. 77ÉL CON- 
CEPTO DE KI SE BA- 

SA EN El MISMO 
PRINCIPIO //" 


7MALDITA SEA. 
Sl AALLY CAE DE- 
RKOTADA ME VERÉ 
OBLIAADO A APLAS- 
TAR SA CORAZÓN... Y 
NO QUIERO HACERLO! 
77PORQUE ELLA RE- 
PRESENTA MI ÁL- 
TIMO SUEÑO.! 


TENAO... FTEN- 
AO QUE CREER 
EN AALLY/ 77 TEN- 
40 QUE CREER EN MI 
PROPIA VISIÓN, QUE 
ME INSTÓ A CON- 
FIAR EN SUS CA- 
FACIDADES.L! 


77..EL PODER 
DE CONCENTRA- 
CIÓN DE ALAMIEN 
QUE SE ENFREN- 
TA CARA A CARA 
CON LA MUERTE 
SE ELEVA HASTA 
LÍMITES INSOS- 
PECHABLES./! 


Sl AALLlY 
CONSIAME CON- 
TRARKESTAR AL KI 


DO AUNQUE SÓLO 
SEA UN INSTANTE... 
TELLA LE SUPERA 
EN POTENCIA Y PO- 
ORÍA INCLASO 
AANAR/ 


Ml... 
IMIERDAAAS. 
FIPRECISAMEN- 
TE AHOKA. 
FAN ATAQUE 
DE AA4AKKO- 
TAMIENTO 
TERMINAL! 


"7FAALLY NO y Y "YO ME PASE DEL 
PUEDE AANAR L/ 3 LADO DÉ JASU- 
FFIASIAIN HA Ss S SMA DS 
SUFRIDO ANA A e IN RÍA QUE DERRO- 
REMODELACIÓN - LE SN TARA A AALLY EN 
CEREBRAL PA- EL CIRCUITO... PE... 

INIA <=» 7PERO JAMÁS 

CAPACIDAD DO QUISE QUE LA 

AIN ao ey S MATARA/" 
ESE KIL/ s 


7ESTOY 
EN CONTRA 
DE UN DAELO 
SIN SENTIDO 


PE... ¿PERO QUÉ 
S DICESZ 
FAL FIN Y AL CA- 


QUIEN HA PRO- 
VOCADO TODO 
ESTE FRE- 
ÁADOL! 


FIASAAUN! 
CREO QUE MA- 
TARLA NO TIENE 
SENTIDO NI SERÍA 
ALáO DE LO QUE 
SENTIRSE OR- 
AULLOSO. 


JE, SE, E, 


BITRO YO El 
DUELO? 


791 TE MUERES 
ME QUEDARÉ 
ESTE BICHITOL 

¿VALE? 


ITA SN 
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e 


| 
3 
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l [ | | WE] 
MD 


WA" 
FIN 


SS 
OS 


SL 
Xx» 
e3S 
Nx 
AER 
xy 
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RS 


ES 
Sy 
So 
SEX 
SO 


DE LA ESTRUCTA- 
KA INTERNA DE 
TA BRAZO Y 


»  LASHEDES- 
Vr  TKRAUIDO! 


FFAHOKA 
MISMO TIENES 
INATILIZADOS 


FSERÍA UNA 
LÁSTIMA QUE 
MURIERAS 


SINS 
TE LLAMA- JAN )) F7ACEPTO 
BAS AALLY, y TA RETO! 
¿VERDAD..? Ñ 


SIN EMBARAO, 
LAS NORMAS DE 
LA SEALNDA DI- 
VISIÓN NO PERMI- 
TEN DUELOS INDI- 

VIDAALES. 


ASÍ QUE... 
FFORMA UN 
EQUIPO ASPI- 
RANTE DE CIN- 
CO JVAADORES 
O MÁS, REÁNE A 
LOS MOTORBA- 
LLERS QUE TÁ 
QUIERAS... 


7E50 ES/ => 
77CIMANOO HA- SENS 
YAS FORMADO El <= ¿A NIN TY TA pe 
EQUIPO ESTARÉ : FTE ESTAR 
ENCANTADO DE S > ESPERANDO, 
ACEPTAR TA 
RETO! 


LUEAO TE 
COMPRO NO 
lAAL, ¿VA- 

LE2z 
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TOMA... 
PON TA CO- 
RAZÓN EN 
TA SITIO. 


MADRE MÍA. 
TE METES EN 
CADA FREGA- 
DO... Y ME HA- 
CES PASAR 
UNOS NER- 


NO TENÍA NI 
IDEA DE QUE 
HABÍA AENTE 
TAN INCREÍBLE 


ÍA, IA... ESA 
CHICA... CREO 
QUE HA LAN- 
ZADO UNA ES- 
PECIE DE ONDAS 

VIBRATORIAS 


ao MANE 
HE CONSE AMS EN , ...ERO ELLA HABÍA 


OPTA POTENCIA DESTROZADO YA CASI 
DEL BRAZO DE EL 100% DEL MÍO... $1 LLE- 
> 40 A CONTINAAR CON 
EL PULSO, HABRÍA 
PERDIDO SIN DA- 
DA ALANA.. 


TENAO ANA 
RAZÓN MÁS PA- 
RA NO RÉNDIR- 
ME ANTE LA 
MUERTE. 


== EONTNLAA 
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Las fábricas controlan la organización de 
las carreras de motorball. Un 


EL MOTORBALL EN gran número de pe bea 
LA CIUDAD DE LOS DESPERDICIOS DOABAADIOS as Ia dida 


y fortuna. 


PRIMERA 
DIVISIÓN 


Las carreras de esta 
división se emiten también 
a Salem, por lo que sus 
participantes son la elite de los 
motorballers. Sólo pueden 


Los dos grandes pasatiempos de los habitantes de la Ciudad de los Desperdicios se encuentran, sin 
duda, en los coliseos subterráneos del distrito este y en los circuitos de motorball del distrito oeste. 
(Por cierto, la consulta de Ido se encuentra en la calle Tempest del distrito este.) 


Así pues, si incluimos a los jugadores de la 
liga amateur, existe un número considerable 


En los coliseos subterráneos se llevan a cabo violentas luchas entre gigantescos cyborgs de más de motorballers en activo. Hay un total de participar un total de 50 jugadores. 
de cinco metros de estatura, unas luchas con las que los espectadores disfrutan enormemente. diez circuitos principales, con lo que, 
Es algo parecido a la lucha libre en la actualidad. contando a los trabajadores que se 


SEGUNDA DIVISIÓN 
Se trata de la división más popular entre el público 
general por la velocidad de las carreras, la calidad de 
las técnicas de lucha y las ingeniosas trampas 
y artimañas que utilizan los participantes. 


TERCERA DIVISIÓN 

La autóntica entrada al mundo del motorball. Esta división es la más 

tosca de todas y la más apreciada por los fans acérrimos, que afirman que 
se trata del lugar donde se puede observar el "auténtico motorball”. 


encargan de su mantenimiento 
y administración, convierten al 
deporte del motorball en el 
negocio más importante 

de la Ciudad de 

los Desperdicios. 


LIGA AMATEUR 
Juego ilegal practicado en las calles y carreteras en el que participan los 
motorballers que aún no han debutado o los que han sido expulsados de las distintas divisiones. 


LA PIRÁMIDE DEL MOTORBALL 


En los circuitos existe una especie de quiniela o apuestas. Asimismo, los espectadores pueden participar virtualmente 


Por otro lado, el motorball es un tipo de acontecimiento de gran escala más variado y complicado en las carreras, conectados al nervio óptico del motorballer de su elección mediante un sistema de seguimiento. 


en todos los sentidos, y se podría comparar a los deportes actuales del béisbol o de motor (como 


las carreras de Fl). 
PERSONA DIAGRAMA CONCEPTUAL 


LAS SIETE NORMAS BÁSICAS DEL sais A AA 
MOTORBALL 


1- Vence el participante que, tras haber realizado las vueltas especificadas al 
circuito, logre atravesar la línea de meta con la motorball en su poder. 

2- El sentido del circuito es único, y si se corre voluntariamente en sentido 
contrario durante más de tres metros el motorballer es sujeto a penalización. 

3- Una detención en el circuito de más de un minuto supone la descalificación 
automática y la expulsión de la carrera. 

4- Si la motorball sale del circuito o se avería, la carrera se detiene momentá- 


NIVELES DE 
AUDIENCIA 


neamente hasta que se introduzca una nueva motorball. 

5- Están prohibidas las armas arrojadizas y de lanzamiento de chorro, gas o 
radiación. 

6- No se puede luchar en los boxes a riesgo de ser expulsado. 

7- El poseedor de la motorball no puede entrar a boxes. 


VELOCIDAD: 300 ws, 
he > 2 


ESPECTADOR Z 
yA A 

* Norma especial: Cuando sólo quedan dos motorballers en el circuito, se proclama el llamado "showdown", CHORIZO AL ACECHO DE me 7 

y se inicia una lucha cuerpo a cuerpo que decidirá al vencedor final. En dicha situación, las normas 1 a 4 no LOS ESPECTADORES 


se aplican. 


La audiencia de cada uno de los jugadores tiene también un papel relevante a la hora de otorgar puntos, por lo que los 
motorballers no deben limitarse a ganar, sino que también deben proporcionar espectáculo y emoción para ganar audiencia. 


YUKITO 
8 de junio de 1992 
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Las páginas que componen la sección 

"Gunnm Works" se centran en la presen- 

tación de los diseños preliminares y de las 

notas con las ideas de Yukito Kishiro con 

relación a Gunnm. 

La obra Gunnm no es únicamente un có- 

mic que se puede leer en las páginas de 

una revista o de un tomo, sino que tam- 

SENOS 

OVAs y dos videojuegos alrededor de la 

idea. Así, Gunnm ha acabado tomando la 

RR ESTE 
"multimedia". En dichas obras se cuenta con personajes exclusivos y con explicaciones desde puntos de 
vista que difieren ligeramente de la versión en cómic, aunque los temas y personajes principales en los 
que se basan cuentan con personalidades y presencias sólidas y consolidadas. 
Bien podría afirmarse que todo ello ha sido gracias a la fuerza y la energía del creador Yukito Kishiro, si 
bien es verdad que el mundo y los personajes que él creó no nacieron en cuestión de una noche. Para 
crear todas estas obras, Kishiro tuvo que invertir ingentes cantidades de esfuerzo y trabajo. Los boce- 
tos y diseños que se muestran en estas páginas no sirvieron solamente como bases para no olvidar la 
idea preliminar, sino que podría decirse que constituyeron el campo de batalla o el líquido amniótico a 
través del que se desarrollaron las distintas obras. 
Así pues, las obras de las que ahora podemos disfrutar todos no fueron más que uno de los caminos 
tomados por Yukito Kishiro, que tuvo que elegir entre innumerables bifurcaciones y disyuntivas en todos 
y cada uno de los pasos del proceso de creación. Por ello, aprovechando la salida al mercado de esta 
"Edición Definitiva", queremos aprovechar la oportunidad de presentar, aunque sea de refilón, las raíces 

de esta obra y las bases y disyuntivas del 

creador Yukito Kishiro. Creemos que de 

este modo proporcionamos una ayuda pa- 

ra poder disfrutar todavía más de Gunnm. 

Es muy posible que, presentando a los 

lectores el "trabajo" que Kishiro desarrolló 

alrededor de Gunnm, el lector pueda de- 

gustar todavía más la obra, profundizando 

en el entendimiento de la visión del mun- 

do que ésta presenta. 

Éstos son, a grandes rasgos, los objetivos 

de "Gunnm Works". Entre estos documen- 

tos se pueden encontrar ideas desecha- 

das y errores de argumento previos a la 

publicación, por lo que sin duda constitu- 

yen un valioso elemento. Esperamos que 

disfrutes de la sección. (Equipo editorial.) 
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ue M 
Q (Lo) 300 A.K. Se crea una colonia en Galileo, satélite de Júpiter. las hostilidades. GU N N 


En esta época se establece la tecnología para crear cyborgs com- Poco antes de estos hechos, Yóko desaparece. , 
7AK. Se crea en Norteamérica un ordenador con inteligencia artificial Cll 0 á . 195 A.K. Entra en operación el sistema de Fábricas. CERONOLOGÍA 
que fue el punto de partida del posterior “Melchizedek". 290 A.K. Surge la técnica Panzer Kunst en Marte. Debido a la fuerte opresión, el Panzer Kunst acaba siendo 
?AK.  Geo-desastre. A raíz del choque de un enorme meteorito con la 260 AK. La Federación Joviana de Galileo empieza la construcción de abandonado y olvidado. O Esta tabla cronológica fue creada por el mismo autor, Yukito 
Tierra, se produce un desplazamiento de los polos que conlleva Tobosfia. 180 A.K. Se empieza a formar un núcleo de población alrededor de > > = A 
alteraciones geográficas y un aumento del nivel del mar. Los conti 230 A.K, Melchizedek altera la estructura del ascensor orbital y crea Jeru y las Fábricas. Kishiro. En ella se encuentran todos los personajes, episodios y 
nuos desastres terminan con la civilización y amenazan seriamen- Salem. 170 A.K. La población que rodea las Fábricas crece, y la zona empie- IMA ARE ES 
te con extinguir la humanidad. l E 220 AK. Melchizedek empieza la construcción del sistema de transporte 24 a recibir el nombre de “Ciudad de los Desperdicios”. RES 
440 A.K. Empieza el plan de recuperación humana gracias a Melchizedek interestelar. Paralelamente, empieza la creación de un satélite pro- 160 A.K. Las Fábricas introducen a los deckmen y al Sistema de , Y 
Se logra restaurar la civilización en una parte de Norteamérica. ductor de antimateria en la órbita baja del Sol. Seguridad en la Ciudad de los Desperdicios. Gunnm, que en la versión cómic sólo aparece en forma de 
370 A.K. Melchizedek crea colonias industriales en la órbita terrestre y en Un poco antes, en Marte, nace Yóko. 150 A.K. Empieza el establecimiento de circuitos de lucha subterrá- imágenes y diálogos. (Equipo editorial.) 
la Luna 205 AK. El gobierno de Venus envía a un grupo de técnicos a Encélado, neos. : 
345 A.K. Se crea el sistema de ascensor circular que une la superficie con satélite de Venus, pero el gobierno de Júpiter se muestra contrario 130 A.K. Se inaugura el primer circuito de motorball en el distrito Esta tabla cronológica fue confeccionada respecto a la historia narrada en 
las colonias orbitales, denominado "La escalera de Jacob”. y les ataca, lo cual provoca el “Incidente de Encélado”. Éste fue el oeste la versión cómic de Gun. 
340 A.K, Se crea un cohete de fusión nuclear que funciona con Helio 3. inicio de las guerras de terraformación 50AK. Construcción de la "Hidropared' en las afueras de la Ciudad m . 
330 A.K. Se crea la primera colonía en Marte, 200 A.K. La nave interestelar en construcción es destruida, Ello hace que de los Desperdicios OEsta tabla está basada en el nacimiento de Ko- 
315 A.K. Se crea una colonia espacial en la órbita de Venus. Empiezan las Melchizedek se encierre. Salem corta sus vínculos con el mundo yomi. El año en el que nació es el año 1 D.K. (Des- 
operaciones de terraformación en Venus. exterior. La consecución en Jeru del proyecto Ladder pone fin a pués de Koyomi), mientras que los años anteriores 
son A.K. (Antes de Koyomi.) 
16 A.K. Nova escapa de Salem. 2D.K.  Gally se enamora de Yigo, pero éste acaba muriendo en su cami- Al mismo tiempo, empieza Radio Kaos Puesta en marcha del proyecto TUNED de múltiple producción 
15A.K. Nacimiento de YOgo. no hacia Salem. Empieza la construcción en la frontera sur de Ciudad Bashaku Termina la rebelión de Barjack. Reestructuración de la Oficina de 
= 14 AK. Nacimiento de Kaos. Gally empieza a practicar el motorball. Lucha a muerte contra (Oficina Industrial de Bashaku) Vigilancia de Superficie 
3 7A.K. — Ido es expulsado de Salem. Jasugun. A su vez, se ofrece una recompensa por Zapan. Ido descubre el secreto de los salemianos y acaba borrándose la Gally es revivida por Nova en Salem. 
BAK. Estalla el Escándalo Adam' en el mundo del motorball > "Ashen 3D.K. Se inaugura el bar "New Kansas”. Ido adopta a Shumira y Gally memoria después de sufrir una gran angustia. Melchizedek enloquece y se suicida. Gally arriesga su vida para 
Victor”, empieza a vivir sola. 10.D.K. Escapa el deckman número 50. G1 se encarga del asunto. > "La salvar a Salem de la destrucción y convierte al ascensor orbital en 
Ido conoce a Carol > "Noche de paz" Lucha a muerte de Gally contra Dedo Sónico. -> "Dedo Sónico" patria”. un árbol nanomecánico. 
5AK.  Jasugun y Esdog sufren un terrible accidente, Nova interviene el Nova proporciona a Den, una de las personalidades de Kaos, un 11 DK. Buick se convierte en periodista militar de Barjack Kaos se une con Vector para controlar una rebelión en la Ciudad de 
==> cerebro de Jasugun, que se corona campeón. cuerpo-armadura. Den viaja a la frontera para entrenarse en las 12D.K. El coronel Bozzul se rinde ante Barjack los Desperdicios. Empieza la construcción de la Torre de Salem. 
El hermano de Yúgo es asesinado a manos de un cazador-guerre- artes de la lucha Fogya se especializa en cibernética y llega a la Ciudad de los 16 D.K.. Koyomi publica el recopilatorio de fotografías Crónicas de la 
ro 4DK. Kaos va a la frontera junto a Jasmine. Desperdicios Guerra de Bashaku, que se convierte en un best-séller. 
3A.K. Nova proporciona a Makaku el cuerpo de gusano. Gally derrota a Zapan, que se había convertido en berserker. Ido empieza a vivir en la Granja 21, ocupada por Barjack, en calidad Se reconstruye el bar Kansas 4. 
Yigo conoce a Vector y se trasplanta la mano de su hermano. Muere Ido de médico permanente. 19 D.K. Termina la construcción de la Torre de Salem. 
TAK. - Bigott suelta a mil TR-55 a la superficie como preparación para el Shumira se une a un grupo de voluntarios. 14 D.K. Gally conoce a Fogya. Aniquilación de Boiling Metal Revive Gally, que se creía muerta. Reencuentro con Fogya 
Proyecto TUNED. Gally es reclutada por TUNED, Ruw entra a trabajar como operadora Publicación del recopilatorio de fotografías La Torre Celeste. 
1D.K. — Ido descubre a Yóko entre una montaña de residuos y la llama 5DK. Termina la construcción del laboratorio secreto de Nova, la Cúpula Koyomi entra en Barjack. 
Gall. Granítica. Reencuentro de Gally con Ido. 


Nace Koyomi 6D.K. Nova devuelve la vida a Ido. 
Gally se convierte en cazadora-guerrero y derrota a Makaku 9D.K. Den organiza el movimiento Barjack 


an 1019 SALEM Sótano 7 a ma 
olfogado datar esperaso — / SABER SS 


ed o y ¿sena 
desde Salem hasta Jer, poro / PS eS 
antes de eso deberá derrotar 10 / 
A a varios enemigos. - y LA 
AS a á > SALAE OPERACIONES ETERNO Ni 
Ñ ” DES 10 NX DELG. 
SALEM sótano 2 / IR Y 
En el juego de Gunnm, en la parte más AN | 
CÁMARA DERESIDUOS profunda de Salem no se encuentra ASE) | mn 
Melchizedek, sino que en su lugar apa- wcin ) Z ya ¡ANY md IES 
recerá el enemigo final “Superdogma”, | SS na ¡UA Y 2 
pn 2 t 
a 


el ordenador central que controla la Ñ 
Oficina de Supervisión Médica. La idea A < 
es que si el jugador consigue derrotar- A ESPACIO CONTROLADO 
le, se pone de nuevo en marcha el as- AUTOMÁTICAMENTE POR 
censor orbital que conduce a Jeru EL M8. (LABERINTO) 


A 
SALEM 
Planta baja 

En la versión.cómic 


ESCALERA QUE CONDUCE A 


existe una escena e 5 LA SALA DE OPERACIONES 

en FINAL FIGHT en A NOS uE 618 _— 

la que Gally contes- PARQUE 

ta una pregunta que A — CIELO AZUL MAPA DE SALEM 


lesformuta:el:Dr, No- 

va, Según el plan de  / 

Vukito Kishiro, en UNIVERSIDAD: 
este punto a juego 
surge una disyunti- 

va que nos llevará a 
hasta la “Saga Es- 

pacial'. Los plano 

de Salem están per: BIBLIOTECA 
fectamente detalla 

dos, e incluso s: 


Pe 4 
había decidido to $ a un hilo argumental distinto de la ver- 
que dirían los tran- MUSEO DE sión cómic 
seúntes 0 los mí HISTORIA: 
juegos de los que se cl A 


podrían disfrutar. , DISYRITO ES £ 
ESPE , 
j cenrao bel A e É 
Sad > 
E | 


MÁQUINA 
SUICIDA 
4 


Éste es un mapa de Salem confecciona- 
do especialmente para el juego. Según 
el argumento confeccionado por el pro- 
ASCENSOR pio Yukito Kishiro, una vez Gally se sepa- 
raba de Kaos y explotaba surgían unas 
opciones entre las que el jugador podría 
elegir y continuaría el juego, dando lugar 
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ENEMIGOS VARIADOS 
Se encuentran básicamente en la Ciudad de los Desperdicios. 
Los hay que no son humanoides y no utilizan técnicas de lucha. 


EL HOMBRE BARRIL 
Su cuerpo está compuesto por un tronco en forma de barril con unos pequeños brazos y piernas 
incorporados. Los hay de dos tipos: los que lanzan llamas y los que lanzan nitrógeno líquido para 
paralizar a su enemigo. No se les da demasiado bien atacar con las extremidados, así que el que 
lanza nitrógeno líquido no es un enemigo al que se deba temer demasiado, Sin embargo, cuando 
aparece junto a-algún otro tipo de contrincante menor que disponga de poder de ataque, puede vol: 
verse un enemigo bastante molesto. Si no se le derrota enseguida se autodestruye con una explo: 
sión que puede provocar graves daños a todo lo que se encuentre en las cercanías. 


EL JERINGAS 

Se trata de un médico ilegal con una enorme jeringa. No realiza ataques demasiado elaborados, 
pero si consigue pincharte con su jeringa te quita la mitad de la energía. Se defiende muy bien 
usando su enorme jeringa como escudo para protegerse de tus ataques. 


EL CIENTÍFICO LOCO 

Se trata de un médico ilegal que se ha vuelto completamente loco. Va vestido con una bata blanca 
manchada de sangre y en la mano lleva una sierra para abrir cráneos. Cuando le miras se abalan- 
za a atacarte mientras grita “lobotomíaaaaa". 


LA ENFERMERA GORDA 
Se trata de una enfermera entrada en carnes que sufrió una lobotomía a manos del científico loco, 
lo que le convirtió en su marioneta. No dispone de demasiado poder de ataque, pero puede parali 
zarte si logra tocarte con su aguja eléctrica, Es increíblemente resistente, Salo junto al jeringas, ol 
científico loco y el rey de los médicos ilegales y se queda dando vueltas a su alrededor 


EL YONQUI HUIDIZO 

So trata de un yonqui extremadamente delgado que va siempre armado con un cuchillo. Se dedica 
básicamente a correr mientras grita "hiñi”'o "nooooo”, y a la que te ve distraído intenta atacarte con 
una puñalada por la espalda. 


MI HOMBRE RANA 
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a una Columna o viga y atacar con los brazos cuando está colgando, Cuando so 
encuentra on ol suel ¡car con la cola, agitándola como si fuera un látigo 
Tambión es capaz de nadar agitando el cuerpo en el agua. Es relativamente potente 
y entraría on la categoría de enemigos fuertos. 


EL HOMBRE ARAÑA 

Se trata de un cyborg con un cuerpo que recuerda a una araña, Es capaz de sal 
tar de pared en pared y puede atacar mientras desciende del techo usando un hilo de araña, No es 
especialmente fuerte, pero siempre se sitúa en sitios donde es dificil alcanzarle con un ataque. Lo 
mejor para derrotarle es atacarle con una técnica aérea y después rematarle una vez ha caído al 
suelo. 


MÁQUINA DESCONTROLADA 

So trata de una máquina automática cuya forma parece un motor sobresaliente con unos engra- 
najs. Como no es un cyborg no se encuentra en la lista de criminales buscados, por lo que no reci- 
birás recompensa si le derrotas, Sin embargo puedes obtener algunos objetos, como corazones de 
tro. Hay máquinas de varios nivoles,.como la "ágiina descontrolada”, que se lima 4 trat de 
“arrolarte y as rolátivamento débil, la “indquiña varduga!, gue ieno multitud de brazos con los que 
ataca, o la máquina de torturas”, que es tumible y domina varios ataques, entre los. que dustaca un 
ataque con descargas eléctricas. 


EL HOMBRE CANGREJO ERMITAÑO. 

Es us cyborg qué notimalmente sg ancuantra encerado en el ieterior de un cascarón blindado. 
Suele atazar saliendo repentinamente del cascarón u bien haciendo rodar toda: al conjunto para 
arrollár a la protagonista. Como al principio del juega Gally. no cuenta con el podar necesário para 
destrozar el coscerón, elúnico modo de dertotarle es esparando a que salga pare atacante. A pesar 
de seriun criminal, acepta dar la mano, Paro si Galy le da: lá mano deja de.tener capacidad para 
atacarlo, puesto que sus parámettos emocionalos se Ven afectados. 


LA CAJA FUERTE MÓVIL. 

Se trata de la típica coja del tesoro que aparece en cuelquier juego de astas caracteristicas. Esta 
caja fuerte fiana unas patas robósicas que recuerdan ales de un insecto y se dádica a moverse 
lentamente: por 1ad9. of mapa. Al romperta, suelta todo tipo de objetas. No dené capacidad de 
ataque 


ELYONQUI QUE CORRE 

Aparece tanto de día como de noche en calles con o sin gente. Aparece corriendo por la calle gr 
tando”¡Aaaaahl” y atacando indiscriminadamente a todo el que encuentra a su paso con su cuch 
1lo.A la que intentan darle caza, ha desaparecido. Se trata de un traidor que ataca y huye aa velo 
cidad del rayo. Su apariencia externa es la mismo que la del yonqui huidizo. 


EL CIBERPUNK 

Sb trata de gamberros con pintas de punk. Algunas de sus partes del cuerpo han sido reemplaza 
das por piezas ciberéticas y muchos de ellos llevan algún tipo de brazo de po taladro o sim 
Son los delincuentes más comunes y típicos de la Cíudad de las Desperdicios. 


EL DELA SIERRA MECÁNICA 

Se trata de un pirado que lleva una máscara y que te ataca con una enorme sierra mecánica 
marcha cuya hoja tiene más de un metro y medio de longitud. También llamado "el masacrador de 
la sierra mecánica", su presencia es tan molesta como inconfundible por el escandaloso albor 
que arma la exagerada arma que utiliza. Se trata de un personaje peligroso y molesto que está per 
manentemente dispuesto a atacar y cuya sierra puede hacer mucho, mucho daño. 


EL BORRACHO 

Se trata de un sin techo de mediana edad que mató a alguien en un percance fortuito y que se vio 
por ello metido en la lista de criminales buscados. Se dedica a huir mientras pide “piedad, por favor 
€ insiste en que es inocente. No ataca, y si le matas puedes cobrar la recompensa aunque tu nive 
emocional se resiente. Como es un personaje amigable, te aprieta la mano si se lo pides. Aunqu 

le dejes ir sin matarlo luego descubrirás, mirando la lista, que algún otro cazador-guerrero lo ha 
hecho picadillo... Y so ha llevado el dinero por hacerlo. 


EL MONJE DESTRUCTOR 
Se trata de un monje que se ha vuelto 
loco. Dispone de una gran variedad de 
ataques, entre los que se cuentan un 

sombrero de paja con cuchillas que te 

lanza con un movimiento de la cabeza 
0 una serie de agujas de acupuntura 
arrojadizas. pao 
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ENEMIGOS LUCHADOR! 
los contraataques del Panzer Kunst 


EL BOXEADOR 

Es un cyborg que utiliza las técnicas más directas del boxeo, como los golpes directos, 

los ganchos o los upprcuts. Existen dos tipos: las que tenen bolas de acero y los que 

tienen taladros en las manos. Puedo ser un buen sparring para: practicar el ataque 
Inutilización de brazo" y otros parecidos. 


EL PATAS 

Se trata de un cyborg que sólo es la mitad inferior de un cuerpo. Puede atacar de distintas mane 
ras, como patadas frontales, laterales o oblicuas. El ataque ideal para derrotarlo puede sor ol barri 
do en espiral. 


EL KARATEKA 
Sé trata de un cyborg Kacatoks que:ataca tanto colas manos como conos pios. Amicós dispone 
de brazos y piernas de combate, en cuyo coso dispone de una considerable potencia de atague. 


El GUARDAESPALDAS 

Este cyborg ve vestido de negro y lleva gafas de sol. No-8s tn criminal, aunque algunos criminales 
le contratan para que les proteja. Utiliza artes marciales dal ujaecito y a veces va ermado con un 
Cuchi: Se dedo muy ben yes uno delos más duros de cagon de los enemigos ch: 
lores. 


El MOTORBALLER EXPULSADO 

Es un motorballar que fue expulsado de la liga tras haber cometido un cimen. Pueda atacar mien- 
“dex se mueva s.gran velocidad, pero también es muy buano atacando con brazos o piernas Cuan 
:dn está estáico. Su estilo de ataque recuerda al de la luche libre y su stáque más feroz és ola: 
mado "motorsuplex”, que consiste en correr con sus motorlégs cuando ha realizada un duro supiex 
a contsicante: Seguramente es el más poderoso de los enemigos hichadores. 

Aparte de enla Ciudad de los Desperdicios, también apareca wn los páramos desiertos pintado con 
camulaje de desierto. Mm 
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HOMBRE CON TRES CABEZAS 


So trata de un cyborg con tres cabezas en un único cuerpo. Las tras cabezas se encuentran montadas sobre sendas pla- 
taformas giratorias, por lo que siempre hay una sola cabeza que se encarga del control del cuerpo. Cada una de las cabe 
zas cuenta con su propio nivel de vida, y los algoritmos de ataque cambian según la que controle el cuerpo. Si este por 
sonaje aparoce junto al cyborg, el yonquí huídizo o al científico loco, el combate es relativamente fácil, pero silo hace 
junto al boxeador, el karateka o el guardaospaldas lo tienos crudo. Sin embargo, si consigues derrotarle cobras una 


recompensa triple. 
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Aquí tenemos algunos documentos que fueron confecciona- 
dos especialmente para el juego de PlayStation "Gunnm 


Es una paranoica que se cree la dominadora del mundo, Su convicción es tan grande que gracias a ella consigue un ca- AAA A RN AA 


risma capaz de arrebatar la capacidad de concentración y defensa a cualquiera que se enfrente con ella, Su único ata- 


que directo es una patado a la boca. Siempre aparece junto a uno de sus súbditos (secuaces) 


mento, la intención era la de realizar un juego de rol y de 
acción en 2D, por lo que se diseñaron muchos y variados 


EL HOMBRE MOTO las las a e, a: e los ene 
Un cyborg con cuerpo de moto, Dispone de varios ataques como el “ataque arrollador” el"acelerón mortal o 01“giro de MAS 
la rabia". migos fueron escritas por Yukito Kishiro. También hay algu- 


EL TAXI ANTROPÓFAGO 


nos personajes que aparecieron en el cómic y cuyo diseño 


Se trata de un taxi asesino al que no ha sobrevivido ningún cliente que haya montado en él. Sus ataques se limitan a tra- AN AN) 
tar de arrollarte, pero su fuerza es realmente temible. Una vez derrotado expulsa una gran cantidad de objetos que posi 

blemente pertenecioran en su día a los clientes muertos. El diseño es muy parecido al de los vehículos acorazados de 

Barjack 

EL HOMBRE ASPIRADOR 

Es un cyborg no humanoide que aparece en el capítulo FIGHT 16 del cómic, Una vez con 

sigue atrapar a un contrincante con su potencia de aspirado se dedica a golpear 


lo contra el suelo o a aprovechar que está inmovilizado para atacarle impune: 


mente, Es rápido y ofensivo, Es capaz de enfrentarse a cualquier arma arro: 
jodiza que le lances ya que trata siempre de aspirarla, 

EL HOMBRE SERPIENTE 

Es un cyborg, hombre o mujer, cuya mitad inferior del cuerpo 

tiene forma de serpiente. Suele construir su madriguera en 

sitios altos, y su modo de ataque consiste en enrollar su cola. 
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EL ENORME BOXEADOR 
Se trata de un enorme cyborg de más de cuatro metros de 
altura que cuenta con los mismos ataques que el boxeador, 
Se trata de un buen contrincante con el que practicar las 
técnicas contra enemigos de gran envergadura del Panzer Kunst 


EL COLOSO EXPULSADO 

Se trata de un coloso de más de cuatro metros de altura que solia participar en los rings de lucha 
subterráneos, Suelo vivir oculto en las profundidades. Es muy lento de movimientos, p er 
va una prodigiosa fuerza. Domina una gran variedad de técnicas de lanzamiento 

agarrar al contrincante y lanzarle contra el suelo. 


MUTANTES 
Se encuentran en la Ciudad de los Desperdicios, los páramos 
desiertos y otras localizaciones, pero especialmente en los páramos 
Cuentan con una considerable: potencia de ataque pero, como son 
de carne y hueso, na son demasiado resistentes. 


HOMBRE BESTIA 

Se trata de un parsonaje paracido al que apareció en al empitulo FIGHT 1 del cómic. A pasar de sar 
de carne y huesg:es muyrápido y se le da muy bien Un ataque que consiste en saltar y rebotar con. 
tra la pared. Sirva pera practicar las técnicas néreas de hicha. Es muy avaro y Sé lanzas chips o 
cualquier objeto de valor 36 atialarizará sobre ál, momanto que puedes aprovechar pará golpearle. 


HOMBRE GUSANO E 
Es un extraño ser que consiste me una cobera humana unida un engrme cuerpo de gusano, Suelo 
estondarse en el subsuelo y atacar expulsando ácido por la boca. Suele atacar en grupos. 


PERRO CON CARA HUMANA 

Se trata de un ser que podría describirse como una cabeza humana pegada a un robusto y anor- 
me cuerpo de perró qu recuerda al de un búlidog. Su ataque: mordedor es bastante poema, paro: 
como es ut glotási sie Jaras.un trozo dd came desviatá momentáneamente su atención hasia 
ella, momento: el que puedes huir y esquivar su ataqui. 
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EL YOKOZUNA SALVAJE 
Setrata de un humano que recuerda a un luchador de sumo. Gracias o sus múltiplos pliegues 
de grasa, que forman una especia de coraza, se trata del mutante con más resistencia de todos. 
Es, a su vez, tomiblomente poderoso y puede atacarte pagando y empujando con las manos o 
bien agarrándote fuertomento y lanzándote al suelo. El ayudante de Nova, Basard, pertenece 

a este tipo de mutantes. 


EL HABITANTE DE LAS PROFUNDIDADES 


Este personaje es como uno de los habitantes de las profundidados que obedocían a Kaos, sólo que 
más grande. Va armado con picos o hachas y tiene una gran potencia de ataque a pesar de su len- 
títud, Tiende a moverse en grupos y es muy sensible a la luz brillante, 


EL JEFE GAMBERRO 


Se trato de un personaje de unos dos metros de altura que viste un uniforme negro típico de los 
escolares japoneses. Cuenta con varios ataques, entre los que se cuentan la “patada apalizadora”, 
el puñetazo ala frente” o el "puñetazo demoledor”. Es el mós poderoso de entre los mutantes. Suele 


moverse en solitario y bloquear con su cuerpo al paso de los pasillos de los laberintos. 


ENEMIGOS DE LOS PÁRAMOS 
Enemigos de poca monta que aparecen solamente 
en los páramos (incluidos carros de combate). 


EL ASALTANTE 
Se trata de un ladrón gomúa que ya armado con un lanzador de pistones. Es muy débil y siempre 
aparece junto a muchos axv0s como dl 


EL FUGITIVO. 

Se trata de un fuera de la ley sobre el que se ofrece una recompensa. En los páramos abundan los 
:gue forman parte de grupos de mercenarios, y es mejor no confiarse con llos porque 4 pesar de 
“er de came y hueso suelen ir armados con potentes pistolas y cañones, Siempre trabajan en sol 
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BARJACK RIDER 

Se trata de un cyborg con cuerpo de moto que es soldado acorazado de Barjack. Suele atacar con 
subametralladoras o armas del estilo. Su diseño básico es prácticamente el mismo que el del hom. 
bro moto de la Ciudad de los Desperdicios. 


SOLDADO SOCKET 
Es un soldado acorazado con formación en artos de la guerra. Va armado con pistolas automáticas 
y ametralladoras ligeras y en la lucha cuerpo a cuerpo te ataca decididamente con un cuchillo de 
combate. Siempre se encuentra bajo las órdenes de algún suparior que organiza una estrategia 
concreta. 


LOS OFICIALES 

Se trata de soldados de alto rango de Barjack. Van vostidos de modo parecido a los soldados del 
ejército de los EE.UU. y levan la cabeza vendada. Suelen ir montados en carros de combate pero 
a veces aparecen entre los soldados socket y usan pistolas y metralletas de mano. 


TENIENTE DE BARJACK 

Se trata de un cyborg que lleva una boina, experto en las artes de combate militares, que aprendió 
directamente del general Bozzul. Suele ir armado solamente con un cuchillo pero se trata de un po: 
deroso enemigo, 


NINJA CYBORG 

Es un asesino al que Nova intervino en el cerabro y que fue entrenado en las artos de los ninja por 
Ral, Aparece de cualquier sítio, se encuentre en medio acuático o terrestre y ataca con rápidos 
movimientos, Siempre ataca an grupos. 


VEHÍCULO BLINDADO 

Vehículo blindado de Barjack que cuenta con un cañón automático de 50 mm, Embiste con fuerza 
pero su punto débiles que no puede realizar giros precisos. Gally puede detener el avance de esto 
vehiculo blindado con una patada frontal si calcula bien el tiempo. Sólo puede ser destruido con un 
ataque combinado desde cerca. 


— TANQUE 
Tanque de Barjack que cuenta con un gran cañón de 100 mm, Es lento de movimientos. La poten 
cia destructiva del cañón es temible pero su nivol de precisión deja mucho que desear y se requie 
re tiempo para preparar cada uno de los disparos. Su blindaje és muy resistente, por lo que es 
e.o.o.ooo... coroorrrrnconooonoo... 
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EL MONSTRUO DE HOPKINS VILLE 

Extraño ser que atacó una granja en 1955 en Hopkins Villa, Kentucky. De cuerpo plateado, su cabo 
za es grande y sus brazos largos y con grandes garras en los dedos. Mide un metro de altura, ataca 
de noche y en grupo y las balas no le afectan. És muy sensible a la luz directa. Una vez derrotado, 
puedes conseguir la garra del monstruo". 


8 elcroor 
Un gran monstruo con forma humana que aparece ocasionalmente en distintas regiones de los Es- 
tados Unidos. Mide unos tres metros y es bastante frecuente toparse con él más que con los demás 
monstruos. Si lo das comida te recompensa con un objeto. Es un monstruo amigable que, una vez 
derrotado, te proporciona el objeto “piel de Bigfoor 


EL HOMBRE RANA 

Ser de unos 70 centímetros avistado en Loveland, Ohio, en 1972. Aparece cerca de rios y lagos y es 
inofensivo. Tiende a aparecer en grupos y si le das comida te recompensa con un objeto. Es un 
monstruo amigable que, una vez dorrotado, te proporciona el objeto "momia dol hombre rana" 


EL HOMBRE LAGARTO 

Estraño sor de Unos dos metros de altura avistado en Bishopwlo, Carolina del Sur en 1998. Nano 
el cunepo cubierto por escamas verdes y gamina erquido, Aparece cerca de ríos y lagos y es xtre- 
madamente violento, Las balas apenasie afectan, y una vez derrotado to proporciona eLobjeta”piel 
de lagarto" 


EL PULPO DE ARENA 

Misterioso sor que fue avistado por al ejército do voluntarios de Rusia un el desierto de Korakum 
en la ¿009 delmar Caspio, ontos dea [Guerra Mundial. Sólo aparece on zonas desérticas y ataca 
con sus largos tentáculos a posar de que núnca muestra su cuerpo entero. Se retira s: consigues 
acabar con $us ocho patos, Uno vaz derrotado, puedes conseguir el objeto “aspirador del pulpo" 


MONSTRUOS DEL ESPACIO 
Enemigos menores que aparecen en Jeru y en el Leviathan 1 


BEHEMOTH, GUERRERO VENUSIANO. 
Representante de Venus en el Torneo Interplanetario de Artes Marciales, Sa trata de un humano 


II GUERRERO INVITADO 
(maestro del arte de la fusión) 


imposible. destruirlo disparándole:con-la pistola o lanzándole un ataque. combinado, Los. únicos 
modos de destruirle son usando alguna arma antitanque o detener sú movimiento con una mina y 
lonzarle un cóctel molotov o una granada a su parte superior, donde el blindaje es menos resiston- 
1 


HELICÓPTERO DE COMBATE 

Se trata de un minihelicóptero individual armado con una ametralladora automática o un lanzagra: 
nadas que te ataca desde el aire. Como prácticamente no tiene blindaje, se puede derribar sólo con 
acertarle unas cuantas veces con impactos de la pistola de Gal. 


PUESTO DE METRALLETAS 

El podor de destrucción de estas metralletas es terrible, por lo que puedos perder hasta el 80% de 
tU nivol de vida site alcanza una ráfaga de disparos. Como es rápido y gira con facilidad puedo ser 
un enemigo molesto. Sin embargo, como casí no cuenta con blindaje, se puede destruir con un 
impacto directo, Tambión se lo pueden tender trampas o atacarle con minas. 


ENEMIGOS DE NOVA 
Monstruos que han sido intervenidos y que se encuentran en 


las proximidades del laboratorio de Nova. Una vez Gally traba amistad 
con ellos en las sagas de Salem o del espacio aparecen en 
el laboratorio en tanto que monstruos aliados 


EL CEREBRO QUE CORRE 
Este enemigo es como si a un cerebro metido en un recipiente le hubiesen crecido patas (como los 
que aparecen on el volumen 6 de la edición normal). Se limitan a correr y a tratar de chocar con 


tra Gally, por lo que no tienen mucho poder de ataque. Sí chocan varias veces, el recipiente que 
contieno al cerebro acaba por romperse y el enemigo muere. 


EL AGARRA-CEREBROS 

Este enemigo sostiene su cerebro en la mano (boceto entre capítulos del quinto tomo de la adición 
convencional del cómic). Suele atacar colgado en el techo y lanzando el recipiente que contiene 
su cerebro como si fuera un péndulo, Cuando el recipiente del cerebro toca varias veces el cuer 
po del enemigo, acaba por romperse y el enemigo muere, pm 
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MISENTINEL 
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modificado genéticamente de más de tres metros de altura, Sus puñetazos, aplastantes, son increl- 
blemente potentes; su rapidisima capacidad de recuperación le hace adomás un torrible enemigo 
en los combates largos. A destacar el ataque "chorro gástrico”, que consiste en lanzar por el ombli- 
go un chorro de jugos gástricos previamente comprimidos en el estómago 


SENTINEL, GUERRERO SELENITA 

Representante de la Luna en el Torneo Interplanetario de Artes Marciales. So trata de un cyborg 
de dimensiones normales que lucha de forma limpia y honesta. Su cuerpo está optimizado para la 
técnica de lucha "Jójutsu zero G', una tócnica que se jactaba de ser la más poderosa antes de la 
aparición del Panzer Kunst, 


YOKOZUNA COLONIAL 

Roprosentanto de las Colonias Espacialos on el Torneo Interplanotario de Artes Marciales, Von 
cedor del torneo de sumo de las granjas coloniales. Usa las mismas tócnicas que el yokozuna sal 
vajo 


WARMEN, GUERRERO JOVIANO: 

Ropresentente de Jispltos én al Tornos Intorplanetario de Artes Marcialos. Es la última evolución de 
“Warmex”, el cyborg espacial con una potencia equivalente a la de un destructor espacial y que: 
luchó con gran valentía en el anterior torneo. Mido unos diez mutros de altura y ataca con misiles 
teladivigidos e: con un cañón de plasma. Es uno de los favoritas del próximo torneo. 


MA. ECONDRITE, GUERRERO SATURNIANO 

Roprasentante de Saturno en el Torneo Interplanetario de Artes Marcialas. Se trata de un gran ss 
¿de unos tros metros de altura cuyo cuerpo es una especie de amblgama de meteoritos metálcos, 
En realidad se trata de un humano de Saturno modificado gontticamañte para podor trabajar on 
condiciones de vacio absoluto al que se le han agregado plectromagnéticamente una sere de mo: 
teoritos metálicos. Atacándole en la parte de los meteoritos na $e le praduco daño alguna: Entro 
$US 6taques se cuenta el "megadrive”, que consiste en lahzar una furiosa lluvia de meteoritos sobre: 
sl enemigo. 


GUERRERO INVITADO (MAESTRO DEL ARTE DE LA FUSIÓN) 

Misteriosa invitado: del Torneo Interplanctario de Artes Marciales. También se le conoce par el 
'nombre de Mapa de la Fusión Nuciaar” Domina ala perfección una violenta técnica lamada “Puño 
'vuclear que consista en provocar la fusión de unos balines de combustible ligeramente pa 
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y patas y tórax transparente, por lo que se le ven todas las tripas. Corretea y 


Este enemigo cuenta con una única pierna, que es ni más ni menos que un manillar de moto unido. —— ataca lanzando ácido sulfúrico. n 
al cuerpo (boceto entre capítulos del quinto tomo de la edición convencional del cómic). Su ataque 
consíste en saltar contra la protagonista y suele aparecer en solitario o bien en compañía del aga TRITURADORA AUTÓNOMA 
rro-corebros Se trata de una enorme máquina de metal que destroza todo lo que encuentra a su pa: 
engranaje giratorio, Su cuerpo es muy resistente y los daños que recibe por ataques comb 
EL CEREBRO VOLADOR o disparos de la pistola de Gally suelen ser leves. Sin embargo, si se le destruye el recipiente 
Este enemigo es como un recipiente con alas incorporadas que contiono a Un cerebro (boceto — contiene su cerebro, situado en la parte superior, se detiene, Puede unirse con el cerebro y 
entro ompitulos del séptimo tomo de la adición convencional del cómic). Normalmente se limita a 
desplazarse aleteando, pero cuando ve que se rompe el recipiente cerebral del "agarra-cerebros' MONSTRUOS RAROS 
0 del "cerebro que corre”, se apresura a fusionarse con el cuerpo “huérfano” de cerebro y el ene: Se trata de seres no identificados, detectados por pueblos de todo 
eo eRacAn: el mundo y en todas las épocas de la historia, que sólo se encuentran 
en los páramos. Como son básicamente seres vivos salvajes no se 
BRAZO PROPULSOR 
Este enemigo cuenta con un propulsor en el brazo como el de un helicóptero. Su ataque consiste encuentran en la lista de criminales buscados, pero como son raros, s = 
on descender rápidamente y golpear a Gally o bien agarrarta, slzarla en alairo y lanzaria desde ahí. atrapas alguno puedes venderlo a un coleccionista y obtener dinero 
CABEZA ARAÑA EL MONSTRUO DE FLATWOODS 
So trato de una cabeza con patas de araña que se dedica correr por el techo y las paredos yte— Éste es un famoso monstruo que fue visto en Flatwoods, Virginia Occidental, en 1952, La descrip 
ataca tratando de morderta. Normalmente se ríe como si estuviese loca. Es una de las creaciones ción más corriente es la de un extraterrestre de tres metros de altura. Es lento de movimientos y te 
estrella de Nova, por lo que también aparecen muchas en la Ciudad de los Desperdicios. ataca lanzando rayos por los ojos. Aunque lo derrotes, el operador de Tuned sigue sin creer en él 
Una vez derrotado puedes conseguirla “falda del extratorrestro 
CABEZA GUSANO 
Es una cabeza con cuerpo de gusano, Versión reducida de Makaku. MOTHMAN 
Monstruo volador avistado por numerosas personas entro 1966 y 1967 en el área de Point Pleasant 
ESTÓMAGO DESENCADENADO de Virginia Occidental. Surca el aire con sus grandos alas y utiliza sus piernas casi humanas para 
Se trata de una dentadura gigante con un estómago que sobresale, Normalmente se encuentra patear ala protagonisto o agarrarla y lanzarla desde el aire. Una vez derrotado, puedes conseguir 
rondando por la pantalla, pero de pronto salta y las “alas del Mothman 
trata de morderte, Una vez so 
acerca al enemigo, se lo EL DEMONIO DE DOVER 
traga, lo digiere y lo exp Extraño ser vivo de gran cabeza y delgadas piernas avistado en Dover, Massachusetts, en 1979, Es 
por el ano. lento de reflejos y apenas tiene poter de ataque; se trata dí ser muy pacífico. Sus brillantes 
ojos se cotizan a cantidades astronómicas. Su silueta aparece en el extremo izquierdo de la pri 
EL TRANSPARENTE mera viñeta de la página 148 del tomo 9 de la edición convencional del cómic. Se trata de un mons- 
Es como, una.araña 1ruo amigable y te estrecha la mano si haces el gesto correspondiente, Una vez derrotado, puedes 
con largos brazos conseguir el “ojo del monstruo 
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Lo cámara de 
color negro 
Se mueve libremente 
radiactivo en la palma de la mano con una potente reacción magnética y lanzar la energía resul-—— forhace que la concentración / información / suerte / defensa de Gally bajo considerablemente. 
tante contra el adversario. En la lucha cuerpo a cuerpo es capaz de rechazar los ataques enemi: Apenas cuenta con inteligencia, y se dedica a correr mientras chilla estruendosamente. Se puede 
gos mediante un chorro magnótico que genera con ambas manos. derrotar mediante un golpe directo, pero es más fácil quemarlo con fuego. 
PLPT. FORMA 1 MONSTRUOS MARCIANOS 
Los P..PT. (Parasite Intention Plant Troopers, Soldados Vegetales con Intenciones Parasitarias) son Enemigos. menores. que sólo.-aparecen.en Marte, 
nos 1ubYOS s0ros Vivos inteligentes de pa Vegatal crendos con técnicas de nanotecnología: y 
olteración genética que parasiton a los soros humanos. En wsto coso, los granjeros del Leviathan 
sa hon convertido en PLPT. y atacan a Gally. Por fuera parecen humanos normalos peró se mua-—— TORO BERSERKER 
Ven muy rápidamente y Uenen una fuerza equiparable a la de un cyborg. Tienen una sorprendente Gran toro venusiana de unos 4 metros de bltura hasta la cruz lla parto más alta del fomo) convert 
capacidad de recuperación, por lo que sing sufren us fuerte ataque en cierto lante de Mempo se — do en berseker mediarita lá insarciói de cólulas bersekor en su cuerpo, Tiene un gran poder de em. 
recuperan completamente aunque hayan quedado despedazados. No se puedan dxerarar median. biste y además es dapax de eroar electricidad de arco en sus largos cuernos y por tanto de lanzar 
te golpes directas, sa convierten en PI.AT. de Forma 2. Para derrotarlos hay que usar plasma o un chorro de plasm 
fuego 
e PATO BERSERKER a 
PLPI.FORMA 2 Pato convertido en monstruo borserker, muy peligroso a pesar de su cómico aspecto. Lanas uste 
P1PT. que ha adoptado mimbricamente la forma de un árbol, A simple vista parece un drbol, pero ras eléctricas desde su pico y atera con una ambestida, extendiendo las alas y dosplozándose 
ataca lonzendo serios coma si fueran balas. Silas semillas penetran en un humano normal o en — mediante propulsión MHD. Sue aparocer.sn grupo. 
un cyborg, le conviertan en PI PT. (aunqué n9 afecta a Gally ní u Garvedej: Pueden desplezarso 
Usando sus raíces como si fueran patas. Ny se pueden derrotar mediante golpes directos, se con- PERRO BERSERKER b 3 
vierten un PLPT, de Forma 3. Si les golpes expulsan sangre roja. Para derrofarlas hay que usar. Perro convertido en monstruo berserker cuya técnica más temible es el "ataque del parto negro 
plasma0 Juego: 'Que consiste on envolver su cuerpo con plasma para convertirse en un perro hagro al que resulta 
imposible atacar. Suela aparecer en grigo: Mem 
PLPT.FORMA 3 
PL.PT. de unos 50-41 de altura: con una flor an forma de cara humana. El aroma que despide dicha: n 


050 BERSERKER 
Oso convertido en monstruo berserker, de diez metros de estatura: es el más poderoso de los ani 
males marcianos. Dispone de varios ataques muy potentes, entre los que destaca “garras de plas. 
ima", que consiste en tratar de arañar al adversario con sus garras convertidas en chorros de plas: 
me 


ABEJA BERSERKER 
Enorme abeja de un metro de diámetro convertida on monstruo borserker cuyo poder de ataque 
no es nada despreciable 


CACTO BERSERKER 

Se trato de un cacto marciano en el que so han introducido algunas cálulas borsarker. Cuando se 

le acorca alguien se apresura a atráparlo con un movimiento rápido de sus tentáculos y se lo 

come como si fuera una planta carnívora. Los que logran huir de 6l quedan infectados, sin embar. 

go, con sus células berserker, por lo que deben inyectarse un inhibidor dentro de un tiempo limi 

te o acaban convertidos a su voz en berserker (fín del juego), Una vez derrotado, de su cuerpo sur 
1 “semillas de cacto”, un manjar muy apreciado por los monstruos berserker 
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Puede golpear tambión a cualquier enemigo 
que se encuentre detrás de 61 
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Cañón de los 
vitores reales. 


En Jn sala de rocroación de Salam se puedo 
Volver aluchar contra un enemigo con el que to 
hayas enfrentado antes, y e este coso Gal se 
nfronta al Rey Marciano, 

En ste punto dela historia, el ay Marciano es 
ún anemigo dursimo, por lo que site entrentas 
1 6l aunque ses con pocas garantía de victo- 
ía podrás ir acumulando puntos de expacen- 
Cia sin darte cuenta 


Agarra a Gally con ambos 
brazos y prepara el cañón 


Esprint real (con patines) 


IM DIRIGENTE MARCIA 
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TÉCNICA DEL REY DE LOS MÉDICOS ILEGALES, 
LA "GUILLOTINA AÉREA" 


(O Sujeta la caber y 


BANDOLERO BERSERKER 

Se trata de bandoleros infectados por células berserker. Suelen Ir equipados con accesorios 
cyborg como brazos taladro y orugas para desplazarse, que han adquirido todavia más poten: 
gracias a la conversión en bersorker, Siles derrotas puedes hacerte con dichos accesarios. 
embargo, si sales derrotado no vas a morir, síno que vas a perder todos los objetos y accesorios 
que poseías en ese momento. Tienen la capacidad de crear barreras magnéticas pero no pueden 
emiti plasma, por lo que atacan directamento, Asimismo, también son capaces de acercarse sin 
intenciones ofensivas para “robar” objetos, que se pueden recuperar siles derrotas luego; Suelen 
aporecer en grupo, cuando la concentración (Ki) del jugador está en niveles bajos. 


KARATEKA BERSERKER 
Se trata de un karateka infectado por células berserker, Suelen aparacer en solitario, y sus ata 
ques se basan en llaves de karate combinadas con ataques de plasma, 


CAMPESINO BERSERKER 

Se trata de unos campesinos infectados por células berserker, Armados con arados y hoces, se de 
dican a arar los campos y a plantar cactos berseker, atacando en grupo a cualquier intruso, En los 
lugares donde haya muchos cactos berserker habrá también, posiblemente, varios campesinos. 


CIENTÍFICO BERSERKER 

Se trata de cientificos infectados por células berserker, Van armados con probetas que contienon 
una solución con células berserker que intentan echarte por encima. Estos seres, los más dóbiles 
de los monstruos marcianos, son lentos de movimientos. Sin embargo, no hay que confiarse por 
que suelen tender muchas trampas como agujeros, trampilas o minas berserker (que no sólo cau 
son daños físicos a consecuencia de su explosión sino que infectan, a la vez, contagiando con 
cólulas bersoker), Suelen atacar en grupo 


ASTRONAUTA BERSERKER 

Se trata de un astronauta infectado por cólulas borserker, Va vestido con un traje espacial y 
maneja una bola de plasma cuya forma parece un espíritu. Es lento de movimientos, pero puede 
controlar la bola de plasma a la perfección y ataca con ella, También se encuentra en los satóli 
tes de Fobos y Deimos, y es temido por los hombres del espacio, que le llaman ol "astronauta fan: 
tosma". Do 
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sisto on agarrar fácilmente al contrincante, alzarle en el airo, volteario y lanzario lojos, o el "cañón 
de los vitores reales, que consista en agarrar al enemigo por los brazos, alzarle y dispararle a 
bocajarro con el cañón real. Su fraso de la victoria es “¡banzai!”. (Añadir un efecto tomado de la 


grabación de un grupo de personas gritando "banzai") 


MÁQUINA DE GUERRA MARCIANA 


So trata do una máquina de guerra de los marcianos que había estado inactiva durante millo 


de años entre el hielo del polo norte del planeta. Mide unos 10 metros y dispone de tres largas 
patas y tres brazos tentaculares, Es capaz de lanzar rayos de autorregeneración, rayos de grave: 
dad cero y rayos asesinos. Está compuesto de un metal desconocido que resulta invulnerable al 


plusmo, así como a los ataques del Rey Marciano teledirigido. Para acabar con 6l,Awy que aca. 
bat primero con las armas que sostiéne an los tentáculos y luego atacar la cabina, Una vaz des. 
tguida la cabino, salo de ella un marciano con forma de pulpo, quo usa unas artos guviraras pi 
Camónte marcianas aunque no tiene demasiada resistencia, El marciano so puede derrotar con 
el Ray Marciano teledirigido. Su fraxe de la viztaría es “pulpooooo” (con una vor alterada con un 
sintetizador), Si pierdes contra 61, entonces los marcianos dominarán a la humanidad 


* Una voz vencido cada uno de estos jofes modios obtienas una "medalla de la victotía” como 
prueba, con la cual cambiarán levemente los reacciones de ciertos personajes de la ciudad. Si 
consigues ceunr las cuatro medallas de la victoria, un nuevo icono que to permitiese ir directa 
menteal "coliseo neuronal” o enfrentarte a los jotas finales gon accosorios diferentes podría apa: 
recer en tu pantalla. 


PERSONAJES OPCIONALES 
No son enemigos sino personajes que ayudan a Galh 


PARALIZADOR: 
Se trata de un robar la vente enta Ciudad de los Desperdicios que es deal para acompañar a 


¿codo y la rodi- 
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MAY DE LOS MÉDICOS ILEGALES, 


“guillotion aérs 
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¡cazadores-guerrero. Este robot tiene forma de semiestera y se desplaza de modo autónomo alre- 
dedor de Gally. Su función es la de paralizar a los enemigos en cuanto los toca, pero hay que 
recargarle de voz en cuando el depósito de nitrógeno liquido. Además, cuando el contador de vid 
de Gally llega a cierto limite crítico, está programado para usar automáticamente cualquior obje 
to de recuperación que posea para curar a Gally. Es muy sensiblo a los ataques desde el airo y se 
destruye con facilidad sí sufre un golpe, Sus algoritmos pueden cambiar si so le inserta un chip 
especial de lucha que se vende separadamente. Hay tres tipos de chip: "circle", que hace que ol 
robot se desplace circularmente alrededor de Galy, "eight, con el que describo Una trayectoria 
en forma de ocho, y "homing”, con el que persigue automáticamente a cualquier enemigo. 


ENKELLA 

Dispositivo TUNED. Se puede elegir desde la pantalla de opciones, desde la cual salta a la panta- 
lla de juego, Una vez libre, se puede elegir entre las opciones “defensa” y “ataque”. Si se eligo 
defensa”, se convierte en una bola de energía que se dedica a interceptar los disparos y grana: 


das de los enemigos para que no causen ningún daño a la protagonista, aunque sólo dura unos 
30 segundos. Si se elige. la opción ataque”, se convierto en una bola de anergía que arralla al ene: 
migo. Se puedo usar también en la saga de Marta, pero no es muy útil porque sólo puede sopor: 
dar un Óhico ataque con plasma, 


SPIDEY 

Dispositivo TUNED. Una vez activo, aparecen dos comandos, que 30 “trampa” y 'atnque*. Al pria- 
scipio sólo sa puede elegir trampa”, con lo que instala automáticambnte un cabla explosivo en al 
camino. Sin ambargo, en superficies llanas instala minas mbs fiabias que uno normal, que además. 
se puedan usar sín temor porque tienen un dispositivo que las permito distinguir entre aliados: y 
“enemigos Cuando un enemigo no cae on la trampa instalado, atoncas so pueda elegir la mada: 
idad “ataque”, momento en el que el dispositivo desinstala le trémpa, sigue autambnicamenta al 
adversario yla dostruyo. También se puede usar en situaciones que no sean de lucha 


KENZAEMON 


Dispositivo TUNED capaz de detectar trampas y minas y desacivadás automáticamente, También 
0 puede usar para detectar objetos, en situaciones no necesariamente de lucha. 


GLUER BEE 
Dispositivo TUNED. Se puede elegir entre “ataque opcional y “etaque sutomático”. Puede dispa- 
£aS CÍNCO Usos 218 Y07. Yao 


EL JEFEGAMBERRO MARCIANO 

Se trata de un jefe gamberro infectado por células berserker; que controla a su banda de gambo- 
ros en los laberirtas. Aparte de sus ataques básicos, potenciados por el efecto del plasma, es 
izar un ataque con rayos de plasma desde los ojos, U Otro ataque también con plas- 
1 vientre, entre otros, Golpea con fuerza y violencia a cualquiera que entre en su área 
de ataque, aunque se trate de monstruos berserker. Quizás sea ol monstruo berserker de grandes 
dimensiones más poderoso. Si consigues hacerte con el Rey Marciano teledirigido sería muy 
buena iden hacer que se enfrento a este jefe gamberro, 


VEHÍCULO BERSERKER 

Se trata de un coche y de su conductor infectados por células berserker, Domina las bolas eléc- 
tricas, la barrera magnótica y el cañón de plasma, por lo que es un enemigo temible site enfren- 
tas a él cora a cara, 


ZOMBI BERSERKER 
Se trata de un cadáver infectado por células berserker que se límita a gemir sin atacar. Sin embar. 
go, sil tocas te contagía con sus células berserker, por lo que debes inyectarte un inhibidor den. 
tro de un tiempo límite o acabarás convertido a tu vez en berserker (fin del juego). Aunque le ata 
ques, lo único que conseguirás será despedazarle, por lo que la única manera efectiva de acabar 
con dl es inyectarle un inhibidor. 


IM os0 BERSERKER 


1 obtener gratuitamente. Supongo 
arios paro obte 


interesante que se pudibra us: 
derrota de distintos 
ntido de ir reuniendo dinero. 
sario insertar nuevos objetivos, como por ejemplo nec 
pueblo de Fogya o algún otro objetivo parecido. 


tar dinero para construir una casa en el 


REY MARCIANO TELEDIRIGIDO 
Robot teledirigido de gran tamaño construido por Nova. Sólo aparece con la condición de que 
hayamos derrotado al Rey Marciano en el coliseo neuronal, Una vez cumplida la condición, se 
puede usar en Marte en tanto que regalo de Nova, Si en la pantalla de lucha so accede a la pan: 
tolla de opciones, desde alí se podrá seleccionar la opción “Rey Marciano”, momento en el que 
aparece la figura del robot, controlable por el jugador, cerca de Gally, Si el robot es derrotado, 
'gntonces:el comando pase por fuerza a Gally:Sus Técnicas son idénticas a las dol Roy Marciano: 
El daño que sulre sa puede faparar con Jos ubjetos pertinentes, como el “corazón artificial, 
1 que Galiy, paro de Garrotado estalla, haciendo imposible la reparación. Tampoca $e pue» 
a intercambiar brazos y píorñas. Los puntos de experinacia obtenidos en el conibite pasan a 
sor propiedad de Gálly Iporque representa que as alla la que dirige al robot). Ao $8 rocomanda- 
blo utilizarlo cantea el gran jalo Zow porque todos los armques quedan invtiizados. Al igual que 
todas las dembs opciones, na se puede elegir mientras Gally se encuentra ón al carizón del labe- 
into de la úluma dirigente marciana. 


* Creo que;es buena idea que, en el laberinto de la dirigente marciana, no se pueda utilizar nin 
gún objeto ni arma, incluidos la Espado de Damasco, los objetos de recuperación y al plasma. Lo 
“mejor es, en osta ocasión, obligar a Gally a que utilice su fureza y sus suntidos. 


PISTOLA BERSERKER 

Se trate de un objeto uscondido único es el mundo. que se encuentra dentro de wn de las cojas 
fuertes Dersarkor de 108 laberintos. Más que una opción, se trata de un arma, aunque dispoña de 
varias capactoristicas que los armas normales no tiañon, Normalmente se puede Usar como un 
arma normal, y aunque 188 bólas que lange no sean destriuctoras celulares, su poder de dastrut- 
ción es impresionante, Se trata de una máquina vivo cuyo targador puede recargarse dándole de 


CAJA FUERTE BERSERKER 

Se trata de la versión marciana de la “caja fuerte móvil, en la que se han inyecta 
serker para su protección. Se mueve por el mapa al igual que su versión terr 
potente barrera magnética, por lo que no le afectan los ataques. No hay modo de ces 
es inyectándole un inhibidor, y los objetos que suelta al ser destruida son verda: 
sos, 


JEFES DE NIVEL MEDIO 
Se trata de personajes que sólo aparecen una vez en cada una de 
las pantallas. No afectan en absoluto al desarrollo del argumento 
pero su potencia es equivalente a los grandes enemigos del cómic 


REY DE LOS MÉDICOS ILEGALES 

Se trata del médico ¡legal más fuerte de la Ciudad de los Desperdicios, cuya fuerza se rumor: 
que incluso sobrepasa a la de Jasugun, lo que le convierte en un emperador en la sombra. Suele 
atacar con bisturios láser en ambas manos y con patadas de estilo Muay Thai, Sus ataques 
potentes son la "extirpación de órganos”, que consiste en un agarre por la cabeza y un la 
miento muy potente contra ol suelo, y la “guilotina aérea”, que consiste en agarrar al contrario 
lanzarle al aire y golpear su cabeza con los codos y las rodillas, Su frase de la victoria es “fin 
la intervención" 


DECKMAN FUGITIVO NÚM. 50 
Ésto es un deckman que por alguna razón pudo recuperar su personalidad propia y escaparse a 
los páramos desiertos. Se desplaza montado en una especia de plataforma con cortas patas, y va 
armado con un lanzagranados y una barrera magnética que le protege perfectamente de cual: 
quier golpe o disparo, provenga de la dirección que provenga. Su único punto flaco se encuentra 
en la cabozo, y su frase de la victoria os “¡soy libre!" 


REY MARCIANO 
En el coliseo neuronal de la sala de recreación de Salem uno puede enfrentarse de nuevo a un 
enemigo contra el que haya luchado on el pasado, y aquí nos podremos enfrentar a un Rey 
Marciano enorme (de unos 2 metros de altura): el enemigo más poderoso al que nos habramos 
enfrentado hasta el momento. Sus ataques básicos son el “cañón real, para ataques a larga dis. 
tancia, el "puño real”, para contraataques, o ol "esprint real”, con ol que se nos acerca repentina 
mente a corta distancia. Aparte de estos ataques, también cuenta con el *volteo real", que con, 
PororrrrrrrrrPcocessssssrrrcrrnan.. 


MpipT FORMA 3 


Mpi.pT. FORMA 2 


de cacto berserkes, con las que puede crear hasta veinte balas. Cuenta con 
Tigencia y habla como una vieja, dando pistas sobre cómo berintos o 
analizando los puntos dóbiles de los enemigos menores. Si en lo pantalla de opciones se s 
ciona el menú “disparo selectivo”, se puedo olegir un punto del cuerpo del enomigo, que incluso 
puede ser un punto inaccesible desde enfrente, an el que se concentrarán todos los disparos. No 
importa sí el enemigo se muevo frenóticamente, ya que los disparos llegarán hasta el punto indi 
cado hasta que el contrincante muera o hasta que se cambie el punto de impacto, Si dispone de 
esta opción, Gally se puede enfrentar al jefe de nivel medio "Máquina de guerra marciana' con 
bastantes garantías de éxito. Una vez ante Zow, las balas de esta poderosa arma caen al suelo y 
no se puede utilizar 


* Como en la saga de Marto uno de los conceptos fundamentales es la infección súbita debida a 
lo acción de células berserker, mo gustaría que hubiera varios tipos de célula y sus correspon: 
dientes inhibidores, Más concrotamento, se trataría de asignar un color básico (rojo, verde o ama 
iO): cada bostia infectada por cada pode colla; y nose podria derrerar e menos que se uti 
lixara el inhibidor adecuado un cada ocasión. El cuerpo de Zow fue senado por ul profusor 
Mermboin, por lo que no existe ningún mhibidos para derrotarlo, Una voz inyectada al intubidor on 
el cuerpo de las bústias na muaran enseguida, sino que es nocesario utilizar técnicas de ataque 
con plasma para destruieias: En dicho momento, los berserkers pierden la facultad de atacar con 
tagiando con las cólilas borserkes y su capacidad de defensa también se ve afectada, por lo que 
se puede atacar y destrult Yácuimante:con un ataque combinado. 
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¡El 


e rele puedo Peso estimado: 450 kg. Zow era < A D V E R a] A R | O Ss 


Ar raro y K 
encogerse. un hombre que pidió por propia . vz 
z voluntad al Dr. Hernbein, subor- p En el concepto del juego diseñado por Yukito Kishiro apa- 
dinado directo de la Dirigente , + recen una gran variedad de personajes. Entre ellos cabe 
Marciana, que le convirtiera en A destacar a los adversarios m 


á una gran fuerza pero que a la vi 
spero iaO, loa cióntalo Sn al Garuede como Zow son auténticos rivales podero 
cuerpo un nuevo tipo de células 


» € pero también desempeñan un papel fundamenta 
berserker que él había inventa- P l pap 


do. Su característica más desta- 
cable es que puede disponer de 
un tercer y hasta de un cuarto 
brazo. Domina todas las técnicas ¿ARUEDE 
de plasma y de Panzer Kunst, 
además de la técnica especial | Su cuerpo, de color blanco con algunos detalles azules, 
para derrotar a Garuede "Ataque está compuesto por un polímero de fluidos de altísima 
cuádruple del dragón 4 calidad, un material de tipo nanomecánico. Su peso es- 
timado es de 44 toneladas. Gracias a la fuerza electro- 
motriz generada por el polímero de fluidos, Garuede es 
capaz de tender un potente campo electromagnético 
> permanente alrededor de su cuerpo, contra el que nada 
Freno Cogote puede hacer ningún arma energética. Puede lanzar pul- 
Forma de la cabeza a saciones electromagnéticas puntuales capaces de des: 
(vista desde arriba) , Ñ truir cualquier dispositivo electrónico que se encuentre 
Aleronos para mantener a diez kilómetros a la redonda. (Los demás ORDER tie: 
lo estabilidad. nen idéntico diseño.) 
El diseño de En los puntos de unión de 
*— los brazos los músculos se encuentran 
postorioras unos tubos cuyo contenido 


sol mismo. recorre todo el cuerpo a 
que el do € 4 gran velos 


/ 

los anteriores y , Peces 7) 
e y 4 ES ii 

VA É Tubo 


El torso, e pesar de Mésculo 

sar mby ancho de lado Escuo (Corte transversal) 
1 lado, no 9S UXCOSi- 

vamente voluminoso. E // 4 Siómpro va de putitas 


El contrario que con Gatuedo, 
el volumen dol torso de Zow es 
considorablo. 


Cartucho olactrónico. 
de memoria 


GARUEDE 
(antes de estallar y encoge) 
Aparece en la última escena de la saga de Jeru. Domina la técnica 


del “puño panzer”, utilizada por cierta organización conspiradora que , | y Aparece en la saga de Jeru. Ga- 
se extiende cada vez más en el espacio. Zow es el desencadenante y A l ruede es un ORDER que perdió la 
de un hecho que será un punto de inflexión en la historia y hará que | parte de su cerebro que almace- 
Gally salga al espacio, más concretamente a Marte. En realidad, | y My Í na la memoria y que ha pasado 
Zow es el jefe de uno de los territorios de Marte y está bajo las ór. los últimos doscientos años en 
denes de la Dirigente Marciana. Sin embargo, no suele aparecer y ll Jeru. Los ORDER eran un tipo de 
. en las recepciones y reuniones de gobernadores que se celebran 1 k Ñ androides creados para combatir 
en el Castillo de Marte, pero cuando acude a dichas reuniones ) / a una organización terrorista de 


comida, por lo que todos le consideran un personaje misterioso. 
Por supuesto, nadie sabe que él domina el "puño panzer”, una Gally conoce a Garuede, que 
técnica derivada del arte marcial prohibido del Panzer Kunst. ( ) había perdido la memoria, y hace 
El único motivo por el que Zow trabaja para la Dirigente Mar- / h + h buenas migas con él, tanto que 
ciana es su deseo de restaurar el puño panzer y obtener benefi- N llega a encontrar la memoria per- 
cios, por lo que no tiene más remedio que someterse al yugo impues- X -) dida y se la devuelve. A causa de 
to por la odiosa telepatía de la Dirigente Marciana. (Todas las des- A Y ello, irónicamente, Gally deberá 
cripciones de los personajes son obra de Yukito Kishiro.) E NAS E enfrentarse a Garuede. 


que sembraba el terror en Jeru. 


siempre lo hace cubierto con estos atavíos oscuros y no toca :/ | / ) Y , practicantes del Panzer Kunst 


Pues se par 
Mazinger Z. 


EXPLICACIÓN DE LAS TÉCNICAS 
Esta sección es una especie de 
“Enciclopedia del Panzer Kunst, 
aunque también se contemplan 
técnicas de otros personajes apar» 
te de Gally, unas técnicas que util 
zan algunos de los personajes que 
aparecen en el argumento diseña- 
do por Yukito Kishiro. 

Entre ellos se encuentran Sentinel, 
Garuede o Zow, unos personajes 
que no sirven simplemente para 
ganar puntos de experiencia; sino 
que desempeñan un papel impor- 
tantísimo en el argumento y aña- 
den a la historia una pátina dramá- 
tica. Además, incluso hay algunas 
ideas para regular el movimiento 
del pad, por lo que se trata de un 
material realmente interesante. 
(Equipo Editorial.) 


Postura inicial de ln técnica, Se 
Genera plasma en los puños. 


PROMINENCE 
(Objeto lanzable, técnica de plas 
ma), 


REFLECTION 

(Técnica de plasma de defensa). 
Esta técnica es capaz de pulverizar 
los proyectiles. .enemigos-y- de 
rechazar el plasma. Utilizada a 
corta distancia, acaba dando en 
los puños de Gally. Aunque el ene- 
migo toque la barrera, lo único que 
se consigue es rechazarle y lan- 
zarle a unos metros de distancia 
pero sin causarle daños. Se trata 
de una técnica más fiable que 
"Prominence* porque no existe el 
peligro de que Gally se vea afecta- 
da por el retroceso. 

Barrido de piernas con giro en el 
suelo (Rutsche Tritt). 

(Nuevo Panzer Kunst, ataque infe- 
rior). Mientras uno se desplaza 
girando, se puede ganar control 
sobre la dirección a tomar con el 
botón de avanzar o retroceder. 


LANZAMIENTO DEL TORNADO 
(Umwerfen) 

(Nuevo Panzer Kunst, técnica de 
lanzamiento). 


Gally se queda 
inmóvil duranto 


un instante, 


Los puños posteriores 
atravio 


movimiento 
e magnetohi- 


La hoja del brazo 
“anterior acaba, 
hiciendo la mono. 


Realiza un salto y se agarra con 


ambas manos a la cara del enemigo. 


EN 


NAS a) 


HUNST EOLLECTION 


VOL. e 


En esta sección se pretenden recopilar y presentar las variadas técnicas del mortífero 
arte de la guerra marciano del Panzer Kunst que utiliza Gally. En la primera parte vimos 


Empieza a rotar, 
dando un impulso 
magnetohidrodi 


principalmente las técnicas que aparecen en el cómic, modificadas convenientemente 
para su uso en el juego. En esta segunda parte presentaremos una serie de técnicas ori- 
ginales del juego que no aparecen en las páginas de la obra original. Estas ideas no sir- 


(es piernas > ven únicamente para dotar de acción al videojuego, sino que también incluyen nuevas 
técnicas que va inventando Gally al enfrentarse a nuevos enemigos, así como técni 
que usan los enemigos más carismáticos Espero que gracias a estas explicaciones pue- 
das hacerte una idea de qué tipo de duras batallas deberá librar Gally. 


s explicaciones de las técni 
ro. (Equipo editorial.) 


Sigue rotando poro cada voz disminuya más ol 
radio y aumenta la velocidad. En esto momen: 

to, el enemigo se encuentra totalmente aturdi- 

do por ol movimiento de Gay. 


Baja el pivote de giro y 
transmite de golpe toda la 
orgia motriz al enemigo. 


(2) poro más potente 
por el movimiento adquirido 


Igual que (3), aunque 
después del giro se 
puede obtener la 
potencia máxima 


en esta 


unda parte fueron escritas por Yukito 


de repente y empieza a 


Un nuevo giro. Cambia la 


plorna pivatal, pero avanza 


hacia 


Jolante 


postura 


LAST FINISH 
SLAS 


Entonces lanza el plasma hacia ol 
enemigo, que toma una forma como 
de explosión solar. En este momento, 
Sally debe realizar un salto, instante 
en el que es extremadamente vulne- 
rable. El plasma avanza durante unos 


150% de la long: 
ud dela hoja. 


Corte a las piernas del rival 


y lanzar un corte: Realiza un giro. 
destructor de (5) 
abajo arriba, 


LAST FINISH SLASH 

(Técnica con espada, combina- 
ción). Gally se acerca girando al 
adversario y le atesta varios cortes 


y ! 
mano el pubetao supercondus y ñ 1 
empezar con la pierna derocha) ú A BARRIDO DE PIERNAS CON 
RESPUESTA AL PUNETAZO A 


SUPERCONDUCTIVO 


seguidos en sus puntos vitales, Las 
raíces de esta técnica están en el 
arte marcial filipina del Kali, que 
fue absorbida por el Jeet Kune Do 
Muchas de las técnicas de esgri- 
ma del Panzer Kunst provienen del 
Kali 


PUÑETAZO SUPERCONDUCTIVO 
(Solenoid Quench Gun Punch), 


APRETÓN DE MANOS 
(Tipo de finta). 


RESPUESTA AL ATAQUE CUÁDRU- 
PLE DEL DRAGÓN 
(Contraataque de Gally). 


TÉCNICAS UTILIZADAS POR ZOW 

ATAQUE CUÁDRUPLE DEL DRA- 

GÓN (Drachen Schláger) (Contra 

Garuede). despedida. 


ATAQUE CUÁDRUPLE DEL DRA- 
GÓN 
(Contra Gall) 


RESPUESTA AL PUÑETAZO SUPERCONDUCTIVO 


Zow lanza un ataqu 
poro Gally lo bloqu 


Zom se encuentran 
inmoviieados. 


Pero en ose instan- 


1o, los brazos pos 


toriores de Zow 
impactan en el 
viontro de Gally, 


[0] 


En ese momento, Gall Junta 
manos y busca golpear al en 


Ambos talones ada? 
ban impactando 
fuertemente en la 
nuca del adversario. 


El contrincame 
dobla el cuerpo 


Gally se aproxima y asesta 
un golpe al vientre del 
adversario, hacía dolanto 


Alta a braco con 

sto exputado,E A 

menta encuenta." usando elbetn( alan 
esa mando 


Dosde la postura básica, 
abc ls para. | 


PUÑETAZO 
SUPERCONDUCTIVO 


Se produce una explosión 
y ol enemigo sale despodi 
do unos 10 metros, 


A 


Una vez vuelvo ala postura 
Inicia el efecto permaneco 
durante unos instantes. 


Electo de plasma MHO. ¡En este momento. Y 


se puede saltar y asestar un nuevo golpe! 


Ya, 
Pe 


I 


1] 


Desde la postura inicial, se hace 
Totar el cuerpo y se golpea 


de energía 


Siguiendo el mismo 
movimiento, se golpea 
con el otro puño, 


Erin 
2 Dn 
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cacado (Jima Ímpaaria 
Empieza con un gol al vientre O Sun 
14 e 
pido, como 
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Dodd Bar ci Good EA ps 
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La energía contenida porel giro se 
va : lemas y se gupen con O 


Qi 


No se puede adivinar la 


da O reis iu, 
EA 
Y finalmente, se osesta una o 3 ) 5 ta en Gally. 
Efectúa un salto alto desde el el brazo y ale, (a palmar, ¡ AY 
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POSTURA MONDÓ 


TÉCNICAS UTILIZADAS POR GARUEDE 
La postura Mondó. El mondó, o “camino de la agonía”, es un arte 
marcial artificial creada para combatir contra las técnicas del 
Panzer Kunst, después de haber analizado a fondo todas las 
características de dicha arte de la guerra. 

Cañón de superfluido (Contraataque). Se pueden contrarrestar 
también técnicas basadas en patadas, Asimismo, también se pue- 
de utilizar esta técnica para contrarrestar y devolver golpes diri- 
gidos al vientre, la cabeza, la espalda y las piernas. 

Superfluo (Bloqueo). Los polimeros fluidos de la parte del cuerpo 
atacada se encargan de dividir y succionar la energía del movi- 
miento de cualquier ataque que sufra el cuerpo, En el caso de un 
ataque con arma blanca, los polímeros succionan la hoja en el 
cuerpo y la integran en el mismo. 

Corriente aniquiladora (Golpe). Se reúne en forma de espiral la 
presión del polímero en los brazos, que se hinchan, y luego se gol- 
pea con ellos, No funciona la Inutilización de brazo (Zermalmen) 
del Panzer Kunst, 

Corriente destructora (Ataque a larga distancia). Como Garuede 
es capaz de trasladar el centro de gravedad de su cuerpo sin 
cambiar la postura gracias a los polímeros de gran calidad, puede 
utilizar la rotación MHD para usar una técnica corporal muy ex- 
traña a simple vista. Por ejemplo, cuando cae al suelo es capaz de 
levantarse como si rebotara, con un movimiento fluido que hace 
innecesario el uso de brazos y piernas. 

Corriente impactante (Ataque común a media distancia). Este 
ataque, que a primera vista parece de lentos movimientos y de 
gestos exagerados, es en realidad la postura más efectiva para 
contrarrestar las técnicas del Panzer Kunst, basadas en su mayo- 
ría en técnicas para contrarrestar puñetazos directos o en técni- 
cas para ganar la espalda del enemigo y esquivar sus ataques. Si 
intenta usar el Zermalmen, Gally se verá rechazada violentamen- 
te por los fluidos y sufrirá el doble de daños. 

Corriente explosiva (Ataque de agarre y lanzamiento a corta dis- 
tancia). Técnica consistente en agarrar la cabeza del enemigo y 
concentrar la energía dei movimiento de los polímeros fluidos de 
todo el cuerpo para lanzarla luego contra él. En ese momento, la 
cabeza del enemigo explotará en mil pedazos que se dispersarán 
por la pantalla. Esta técnica está basada en la que se vio en el 
capítulo FIGHT 51 del cómic (aunque se ha simplificado para ade- 
cuarla al videojuego), cuando Garuede, acelerado, secciona el 
torso de Yóko. 

Corriente de impacto giratorio (combinación). Después de los dos 
primeros puñetazos, el tercero sirve para fintar con una patada 
baja. El poder de destrucción de las patadas bajas es más poten- 
te cuando la potencia de la energía de rechazo alcanza su punto 
máximo. En el mondó apenas hay patadas altas. 


Tras o cual, ambos. 
luchadores so ven 
impulsados por la 


le golpes! sa inmo 
era y 0 490 


"Postura Mondo de Garuedo, Consi: 
abrir ambos brazos y ar 
na pos 


lo y 
ambargo, ¡dón: 


CAÑÓN DE 
SUPERFLUIDO 


Silo golpes» 


Inmediata 
mente, ia 
vilizándol: 


ES 


Ohoque contr el 
suelo después 
detorcer el 


causar graves. 
daños a la cabo: 
za del contin- 

ante: lo que se 


Con a impar: 


zarlas plornas. 


(o) 


Y la sueña, 


Y lo lanza. 


En condi 
brazo acabi 
pero como es un juego, 
sigue intacto, 


Muestras de las técnicas del jujutsu de 0 G que util 
guerrero selenita: 
Jújutsu de 0 G (1) 
Jújutsu de 0 G (2) 


'a Sentinel, 


